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BUON NATALE!!! 


Bentornati carissimi lettori di Antagamers, 


Finalmente l'uscita in tempi umani di questo numero invernale mi per- 
mette di farvi gli auguri di buone Natale e felice anno nuovo con un 
po' di anticipo. Inoltre l'uscita prima del periodo di festività mi permet- 
te anche di sperare che la lettura di AntaGamers possa accompa- 
gnarvi nei prossimi giorni di festa, tra una abbuffata e l’altra. 

Per chi dovesse scaricare il numero successivamente, sappiate che 
nessuno vi vieta di tenervi questi auguri nel cassetto anche per il 
prossimo Natale (e quelli successivi), un po’ come i vecchi videogio- 
chi di qualità, che riescono ad essere validi anche a decine di anni di 
distanza. 

E a proposito di videogames di qualità, non posso non citare il peso 
massimo di questo numero, quell’Half Life di Valve che riuscì a dare 
una scossa al genere degli FPS in quel lontano 1998: per quanto gli 
sparatutto in prima persona fossero ancora giovani è innegabile che 
in quel momento sembravano essere incapaci di offrire qualcosa di 
veramente innovativo al pubblico. Inutile dire che Gordon Freeman e 
tutta la sua avventura nel centro di ricerche di Black Mesa furono in 
grado di portare una ventata di aria fresca con un sacco di elementi 
che vi racconterò lungo l’articolo in questione. 

Troverete poi in queste pagine anche il mitico Outlaws, primo video- 
game realizzato da un certo David Crane per Atari VCS, lo “spacca 
Joystick” Combat School per C64, l’arcade Galaxy Force Il e relative 
conversioni (articolo a cura di Lucio Arboretti), Wolfchild per Amiga e 
Resident Evil 0 per Gamecube (recensione che vede il ritorno del bra- 
vissimo Ricardo Lamine Vega). Aggiungiamo anche uno speciale 
“memorie di Natale 1984” a cura di Stefano Piccinni e la scansione di 
un catalogo Gig del 1986 dei nostri amici di Retroedicola per vivere 
queste festività anche con un pizzico di malinconia per i nostri natali 
passati. 


Non mi resta quindi che augurarvi buona lettura e buone feste! 


VADA VOPAÙE 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo 
numero ci sarà uno spazio come questo Cari AntaGamers, quando vede- 
’ 


all’interno del quale vedrete un giudizio che 3 d Idi n 
cercherà di riassumere se il titolo merita di te questo riquadro vuo! dire che 


essere giocato anche oggi. tocca a voi! 
Infatti questo spazio delle re- 
censioni conterrà i commenti 


- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? più interessanti e simpatici e- 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri | mersi dai post pubblicati sulla 


figli? pagina Facebook di AntaGa- 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre one 


meno tempo da dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recupe- 
rarlo? i PS: Laddove necessario i com- 


menti potrebbero venire accor- 
pati o modificati senza alterar- 
ne, però, il significato. 


Le domande a cui idealmente dobbiamo rispondere sono le seguen- 
ti: 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben 
precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati 
del genere e/o di quella particolare epoca 


storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero 
SILVER rimanere con questa lacuna ludica per dedi- 


carsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


In questi riquadri vado a com- 
mentare come quel determi- 
nato gioco venne recensito 
dalla carta stampata 
dell’epoca per capire come il 


i i i = x ; | titolo venne accolto: fu com- 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti i preso appieno? Fu sottovalu- 


potrebbe essere comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli Zi tato o sopravvalutato? 
permette di raggiungere l'eccellenza. Potreste comunque trovarlo 
meritevole di attenzione se appartiene al vostro genere preferito. | Quando possibile comparerò 


; È x è varie recensioni e vi dirò se 
Attenzione però... se trovate la seguente “onorificenza” state ben YI quella determinata testata 


distanti da quel programma! icuuf riuscì a valutare correttamen- 
if te il gioco o se, al contrario, 
diede consigli sbagliati ai vi- 
deogiocatori di allora, tipo 
elogiare un titolo mediocre o 
non rendersi conto del valore 
di un grande classico. 


Sarà una specie di recensione 
delle recensioni, insomma! ;) 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi di prodotti, nomi commerciali, 
nomi corporativi e società citati possono essere marchi di proprietà dei rispettivi titolari o marchi registrati da altre 
Società e sono stati utilizzati a puro scopo di analisi storica e di informazione, sempre a beneficio del possessore e 
senza alcun fine di violazione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, grafica ed immagini) riportati senza fonti sono, al meglio della nostra co- 
noscenza, di pubblico dominio; se, involontariamente, è stato pubblicato materiale soggetto a copyright o in viola- 
zione alla legge si prega di comunicarcelo e provvederemo immediatamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrivere al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 


Di Massimiliano Conte 


Questo Outlaw è un mira- 
bile esempio di come, nel 
primo periodo della storia 
dei videogames, la que- 
stione dei copyright fosse, 
è proprio il caso di dirlo, un 
vero Far West anche in A- 
merica. 


Infatti il titolo del gioco che 
vedete lasciava supporre 


si trattasse della conver- 
sione del cabinato omoni- 
mo di Atari, distribuito nella 
sale giochi americane nel 
1977, un anno prima ri- 
spetto all'uscita di questo 
titolo. 

In realtà, una volta inserita 
la cartuccia nel fidato VCS, 
si aveva da- 
vanti un ti: \ i 
gameplay \ÙÌ ) 
che non a- {ia 
veva nulla a 
che spartire 
con quel cabi- 
nato (che tra 
le altre cose 
era anche do- 
tato di pistola 
ottica), ma era 
piuttosto la conver- 
sione (ovviamente 
non autorizzata) di 
un altro coin-op inti- 
tolato Gun Fight, 
prodotto da 
Midway e 
pubblicato 
nel 1975. 


In quel gioco (e di conse- 
guenza anche in questo) a 
due fuorilegge si affronta- 
vano a pistolettate nel più 
classico dei duelli a campo 
aperto del cinema di gene- 
re, che qui poteva essere 
reso più interessante frap- 
ponendo tra i due avversa- 
ri varie tipologie di ostacoli 
come cactus, 
muri e ca- 
rovane. 
Particolar- 
mente godi- 


bile e varia la modalità in 
cui era presente una intera 
colonna di carovane che 
passava al centro dello 
schermo, dinamica che 
rendeva la sfida tra i duel- 
lanti più varia e divertente. 


Da notare che, a differenza 
dell'arcade plagiato, qui si 


I due pistoleri sullo schermo avevano 
dimensioni generose e un campo di movi- 
mento piuttosto ristretto, il che rendeva 
molto più facile colpire l’avversario (o 
essere colpiti) rispetto al coin-op Midway 
al quale il gioco era palesemente 


“ispirato”. Sa 
ATARI VGS/2600 


“ 


Celi nt 


poteva configurare in ma- 
niera molto più varia la 
partita inserendo anche 
con altre regole nello scon- 
tro a fuoco come: 

- settare pistole con colpi 
infiniti o con sei proiettili (in 
questo caso si ricaricava 
solo quando entrambi i pla- 
yer terminavano le muni- 
zioni), 

- decidere se il colpo a- 
vrebbe terminato o meno 
la sua traiettoria qualora 
chi lo aveva sparato fosse 
stato colpito nel frattempo. 

- stabilire se il pistolero si 
potesse muovere o meno 
durante la corsa del pro- 
prio proiettile 

- Inserire o meno la di- 
struttibilità degli ostacoli 
posti tra i duellanti. 


Già con tutte le combina- 
zioni di queste varianti, si 
potevano creare partite il 
cui gameplay cambiava 
molto in funzione delle vo- 
stre scelte e, considerando 
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il fatto che parliamo di un 
titolo a schermata fissa, 
questo non era un detta- 
glio di poco conto. 

Unica regola fissa, a pre- 
scindere da qualunque va- 
riante venisse selezionata, 
era che il gioco terminava 
quando uno dei due pisto- 
leri raggiungeva i dieci 
centri. 


La cartuccia prevedeva an- 
che una modalità single 


Mettere un muro da abbattere tra i due 
contendenti era una variante che cercava 
di rendere meno prevedibili le sfide. 


player, ma considerata l'e- 
sigua memoria disponibile 
nel supporto (i canonici 2k 
dell'epoca) risultò impossi- 
bile dotare di una intelli- 
genza artificiale decente il 
secondo duellante. Per 
questo si optò per una mo- 
dalità a singolo giocatore 
in cui si doveva centrare 
più volte possibili un bersa- 
glio in movimento entro un 
tempo limite. 

Questa opzione era più un 
allenamento da fare 
nell'attesa di un amico da 
sfidare piuttosto che una 
variante in grado di appas- 
sionare e sostenere il titolo 
anche per un singolo gio- 
catore. 


Dal punto di vista sonoro il 
gioco offre decisamente 
ben poco, con un effetto 
dedicato allo sparo, uno ai 


Sulla destra il bersaglio da colpire dieci volte nel minor tempo possibile della variante 
“single player”. Non esattamente il massimo del divertimento già dopo poche partite, 


Use your Joystick Controllers with this Game Program!*. 
Hold the Controller with the red button to your upper left, 
towards the television screen. 

GUNSLINGER TARGET 


2-PI SHOOT 
SII 1-Player 


Game Number 
Blowaway 
Getaway 

Six Shooter 
Cactus 

Stage Coach 
Wall 

Moving Barrier 


Qui sopra potete ammirare tutte le combinazioni possibili selezionando il numero del gioco attraverso il selettore posto sulla console. 
L’opzione “getaway” (presente in un’unica variante) permetteva di muovere il proprio pistolero dopo lo sparo, mentre la “blowaway” 
dava ai colpi la possibilità di distruggere gli ostacoli centrali [da www.atarimania.com] 


passi dei pistoleri e uno tra loro e nessuna musica moria disponibile all’interno 

per quando si colpiva o jingle, povertà sicura- della cartuccia. 

l'avversario. Tre suoni in mente dovuta - come già 

tutto, non troppo dissimili indicato - alla esigua me- A programmare questo O- 
Outlaw è stato un giovane 
dipendente di Atari alle 
prese con il suo primo vi- 
deogioco commerciale e 
che risponde al nome di 
David Crane! 
Esatto, proprio il program- 
matore che negli anni se- 
guenti avrebbe realizzato 
alcuni dei titoli più belli mai 
prodotti per il VCS/2600, 
come Pitfall!, Pitfall 2 e De- 
cathlon. Tutti titoli che, per 
sfortuna di Atari (e delle 

i sue casse) avrebbero però 


°.. Una rara foto d’epoca dell’originale Out- 

a law di Atari, titolo dotato di light gun e 

totalmente diverso dal gioco realizzato per 
Atari VCS 
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ILILLI 


Ed ecco qui sopra l’arcade dal quale Outlaw (a dispetto del nome) è realmente ispirato: Gun Fight della Midway. 


ILILILL 


visto la luce sotto etichetta —del gioco, dato che, come grammatore avrebbe poi 
Activision. detto, gli venne con ogni dimostrato qui non poté 
Conoscendo le capacità probabilità “imposto” di ri- trovare libero sfogo. m 
che Crane avrebbe dimo- calcare il più fedelmente 
strato nell’ambito dei vide- possibile l’arcade Midway 
ogame, bisogna riconosce- ed in questo caso la gran- 
re che questo suo primo de creatività che il pro- 
gioco non sembrava la- 
sciar trasparire questo suo 

i “genio”. . 
A sua discolpa bisogna pe- ANTA 
rò ricordare che Crane, ol- i 
tre alla sua scarsa espe- 
rienza, dovette anche ve- 
dersela con i soli 2K di me- 
moria disponibili sulle car- 
tucce dell’epoca, un lavoro 
non facile e che il program- 
matore riuscì comunque a 
portare a compimento con 
molta efficienza. 
Sarebbe poi ingiusto criti- 
carlo per il game design 
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Di Lucio Arboretti 


Sulla scia dei suoi prece- 
denti grandi successi sia in 
campo tecnologico che dal 
punto di vista del pubblico 
(basti pensare a giochi 
quali Outrun, Space Har- 
rier, Afterburner per capire 
di cosa stiamo parlando) 
Sega nel 1988 decise di 
osare per “giungere lì dove 
nessuno è mai giunto pri- 


ma” proponendo un gioco 
letteralmente “del futuro”: 
Galaxy Force Il. 

Come da tradizione, il con- 
cept del gioco Sega ripren- 
de gli elementi di semplici- 
tà ed immediatezza di ga- 
me-play che caratterizza- 
vano i precedenti capola- 
vori di Yu Suzuki ed infatti 
in definitiva questo Galaxy 
Force, in fondo, è un 
“semplice” spara-tutto tridi- 
mensionale (alla Afterbur- 
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ner per intenderci) in cui 
dovremo pilotare un caccia 
spaziale armato di laser e 
potenti missili a ricerca nel 
tentativo di sbarazzarci dei 
nostri nemici e/o degli o- 
stacoli che incontreremo 
lungo i cinque differenti 
pianeti/livelli di gioco, af- 
frontabili in qualunque ordi- 
ne (più una sesta missione 
“finale” che si sblocca una 
volta portati a termine i cin- 
que livelli precedenti ), nei 
quali ci troveremo a vivere 
la nostra epica avventura 
spaziale. 

Tutto qui, senza tanti fron- 
zoli, privo di nessuna ulte- 
riore complicazione o vel- 
leità simulativa: un gioco 
alla vecchia e divertentissi- 
ma maniera insomma! 
Tuttavia, come ogni gioco 
Sega di quel periodo, ciò 
che poneva Galaxy Force 
Il in una posizione di pre- 
dominio assoluto nelle sale 
giochi (e allo stesso tempo 
lo proiettava svariati anni 


avanti nel tempo) era 
l'incredibile realizzazione 
tecnica! 

Il coin-op infatti oltre a pre- 
vedere una struttura idrau- 
lica semovente con tanto 
di vibrazioni e repentini 
cambi di direzione 
(Afterburner docet...), 
sfoggiava una grafica stra- 
ordinaria ed evocativa. 
Sfruttando al limite il po- 
tenziale della propria tec- 
nologia dedicata del tem- 
po, i programmatori Sega 
sfornarono letteralmente 
un capolavoro (sì, in effetti 
questa espressione è abu- 
sata ma in questo caso as- 
solutamente fedele alle 
qualità del gioco) in un 
trionfo di sprite (la ben 
nota “bubble techno- 
logy” di suzukiana 
memoria) enormi, co- 
loratissimi, e detta- 
gliati in modo stupe- 
facente che conferi- 
vano al tutto 
un'atmosfera immersi- 
va e coinvolgente in gra- 
do di trasportare letteral- 


mente il giocatore, la cui 
sospensione 
dell’incredulità in questo 
gioco raggiunge forse una 
delle vette più alte, in mon- 
di lontani milioni di anni lu- 
ce dalla terra (e dagli altri 
comuni shooter del perio- 
do...); il tutto ovviamente 
senza che il motore del 
gioco ne risentisse mini- 
mamente e di conseguen- 
za tutto scorre via davanti 
ai nostri occhi estasiati da 
cotanto spettacolo senza il 
benché minimo sfarfallio 0 
rallentamento in caso di 
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sovraffollamento di oggetti: 
navi stellari gigantesche e 
panorami alieni mozzafiato 
in un tripudio di esplosioni 
e scie di vapore dei missili 
sullo schermo. 

Sembra incredibile ma il 
livello di dettaglio è così 
elevato ed il tutto schizza 
via a video in una finta tri- 
dimensionalità simulata in 
modo talmente perfetto 
che non si ha il minimo 
rimpianto (al giorno d’oggi) 
della tecnologia poligonale 
texture-mappata. Le ton- 
nellate e tonnellate di 
“bolle di sprite” ed i centi- 
naia di frame d’animazione 
difatti rendono Galaxy 
Force Il uno dei più im- 
pressionanti e potenti arca- 
de mai realizzati e sicura- 
mente quanto di meglio e- 
sistesse per l'epoca nel 
quale uscì (il 19881). 
Tuttavia, come era buona 
tradizione di Sega, il gioco 
non era soltanto un’orgia di 
cromatismi, dettagli e bel- 
lezza grafica ma affascina- 
va anche per la sua imme- 


1988 


diata e godibilissima gioca- 
bilità, la sua frenetica e co- 
involgente furia blastatoria. 
Il gioco “ti prendeva” im- 
mediatamente e non ti la- 
sciava più finché non avre- 
sti esaurito tutte le moneti- 
ne ed anche allora ti ripro- 
mettevi che il giorno suc- 
cessivo avresti finalmente 
raggiunto e polverizzato a 
suon di laser e fotoni a ri- 
cerca il boss finale, e se 
non fosse stato quel gior- 
no, allora un altro ancora 
ed ancora. 

In definitiva Galaxy Force 
Il è un'esperienza memo- 
rabile derivante da un per- 
fetto mix di supremazia 
tecnologica, fantastica at- 
mosfera e altissima gioca- 
bilità riconfermando l’allora 
schiacciante predominio di 
Sega come produttrice di 
giochi da sala in modo bru- 
tale (per “potenza”) e sfac- 
ciato (per la “semplicità” 
con la quale produceva 
giochi incredibili) rispetto 
alla concorrenza (sia essa 
Capcom, Taito, o Kona- 
mi...) che, infatti, non osò 
più (o mai..) neanche com- 
petere sullo stesso campo 
(vedasi ad esempio il gioco 
“Top Speed” di Taito, clone 
di Outrun...). 

Date le sue straordinarie 
qualità video-ludiche Ga- 
laxy Force Il ebbe, nean- 
che a dirlo, un grande suc- 
cesso di pubblico e, di con- 
seguenza, fu presto con- 
vertito sui principali sistemi 


da gioco domestici 
dell’epoca. 


COMMODRE 64 
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Convertire il “mostruoso” 
coin-op originale su di una 
piattaforma come il Com- 
modore 64 (ma in generale 
sugli 8 bit) parrebbe 
un'impresa temeraria, al 
limite dell’impossibile dato 
l'abisso che separa a livel- 
lo tecnico i due hardware. 
Tuttavia Activision si impe- 
gnò (stranamente) molto in 
questa conversione e, seb- 
bene lontanissimo anni lu- 
ce dal gioco originale, Ga- 
laxy Force Il per C64 è un 
gioco apprezzabile e che 
riproduce abbastanza be- 
ne le principali caratteristi- 
che dell’arcade Sega. Il 
porting tuttavia non è 
“perfetto” (ovviamente fatte 
le dovute proporzioni) poi- 
ché sono presenti alcuni 
difetti abbastanza evidenti 
che ne rovinano in parte la 
fruibilità. Il più macroscopi- 
co dei quali è indubbia- 
mente la grafica: nel tenta- 
tivo generoso ma inutile, 
data la manifesta impossi- 


bilità, di riprodurre le parti- 
colarità dell’originale, i pro- 
grammatori optarono per 
diminuire il dettaglio degli 
sprite rappresentanti i ne- 
mici ed i fondali di gioco, 
generando, soprattutto in 
alcuni particolari frangenti, 
un'eccessivo ammasso in- 
definito e confuso di strut- 
ture e oggetti nemici a vi- 
deo. Tuttavia nonostante 
ciò il porting risulta almeno 
dignitoso e abbastanza 
giocabile. 


SPECTRUM 


Parafrasando una nota re- 
censione di Zzapp! inglese 
(riguardante Afterbur- 
ner...), convertire Galaxy 
Force Il sul piccolo Spec- 
trum equivale a voler met- 
tere l'oceano in una pisci- 
na! 

Le note caratteristiche tec- 
niche del computer Sinclair 
non consentirono di poter 
sperare più di tanto, e la 
versione su ZX rappresen- 
ta, a distanza di anni, sem- 
plicemente una curiosità 
cui dare un’ occhiata. Il 


gioco in sé è abbastanza 
buono (leggermente mi- 
gliore della versione per 
C64 poiché sebbene prati- 
camente monocromatico, il 
gioco presenta fondali e 
nemici con maggiore defi- 
nizione e dettaglio), ma 
chiaramente non ha nulla a 
che vedere col coin-op ori- 
ginale. 


—r————— 
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Per quanto riguarda la ver- 
sione Amstrad c'è da dire 
che quest’ultima, come al 
solito per l'epoca, deriva 
direttamente da quella per 
Spectrum ma con più colo- 
ri. Tuttavia a differenza di 
altri adattamenti diretti da 
ZX, in questo caso il gioco 
risulta fluido e di buon livel- 
lo e, tra gli home computer 
ad 8 bit, questa è sicura- 
mente la versione migliore. 


MASTER SYSTEM 
Essendo perfettamente 


consapevole della impossi- 
bilità di riprodurre il gioco 
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originale sull'hardware del 
suo Master System 
(consolle ad 8 bit), Sega 
decise che questa versio- 
ne sarebbe stata non una 
riduzione, ma una 
“interpretazione” del coin- 
Op. 

Galaxy Force diventa così 
un gioco che riprende 
l'ambientazione e la carat- 
teristica di fondo (essere 
uno sparatutto) dell’arcade 
ma il tutto ha un “sapore” 
abbastanza diverso ed al- 
cuni elementi fondamentali 
della meccanica di gioco 
risultano modificati e/o as- 
senti, come ad esempio il 
controllo della velocità del 
nostro caccia spaziale con 
conseguente eliminazione 
del “timer energetico”. In 
pratica su Master System 
Galaxy Force risulta esse- 
re uno shoot ‘em up del 
tutto convenzionale con 
inquadratura in prima per- 
sona (facendo un parago- 
ne abbastanza calzante, è 
molto più simile a Space 
Harrier che ad Afterbur- 
ner...). Graficamente il gio- 
co è colorato e abbastanza 
ben dettagliato ed il tutto è 


ben riuscito, sebbene la 
scarsa e non reattiva ma- 
novrabilità della navicella 
nelle scene “al chiuso” e 
l'impossibilità di adeguare 
la velocità in base alla con- 
formazione del livello, ne 
pregiudicano in modo ab- 
bastanza sensibile la gio- 
cabilità. 


AMIGAIST 


MISSION 1 


di 
(Ti î 
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La versione AMIGA del 
gioco è una pedissequa 
riproposizione del gioco 
Atari ST e le due versioni, 
fatta eccezione per il con- 
sueto migliore livello del 
sonoro, sono identiche e 
pertanto ancora una volta 
le migliori e più potenti ca- 
ratteristiche tecniche del 
16 bit Commodore non ri- 
sultano sfruttate. Tuttavia 
la conversione, data la 
buona programmazione 
della versione ST, di Ga- 
laxy Force Il appare abba- 
stanza ben riuscita. Manca 
sempre tutta la spettacola- 
rità del coin-op ma comun- 
que il gioco in sé è abba- 
stanza ben fatto e diver- 
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tente. Da segnalare per 
queste versioni un paio di 
particolarità: in negativo la 
clamorosa e sinceramente 
inspiegabile (data la loro 
presenza invece già nella 
versione C64) mancanza 
di alcuni dettagli grafici nei 
fondali (come ad esempio i 
pianeti che si scorgono 
all'orizzonte nei livelli ou- 
tdoor del gioco originale e 
che ne caratterizzavano i 
diversi quadri) ed in positi- 
vo la buona realizzazione, 
di contrappunto, dei livelli 
indoor con le pareti dei 
tunnel ed i fondali abba- 
stanza ben dettagliati e si- 
curamente migliore dei 
corrispettivi livelli su 
Megadrive. 

Diciamo comunque che 
nonostante non sia un 
brutto gioco, soprattutto su 
Amiga qualcosina in più 
poteva essere comunque 
fatto. 


MEGADRIVE 


Diciamo subito che se non 
fosse per la brutta realizza- 
zione dei livelli all’interno 
dei tunnel e delle basi sot- 
terranee, questa versione 
avrebbe potuto essere si- 
curamente la migliore tra 
tutte quelle pubblicate per 
il mercato casalingo. Inve- 
ce, anche in questo caso 
abbastanza inspiegabil- 
mente, Sega decise di op- 
tare per una rappresenta- 


1988 


MISSION 1 


zione di tali livelli appunto 
decisamente TROPPO 
semplicistica e priva di det- 
taglio; in tali schermate di 
gioco infatti le strutture sot- 
terranee eccezionalmente 
dettagliate e realizzate nel 
coin-op originale diventano 
dei miseri e scialbi 
“rettangoli” di linee raster 
in sequenza e utilizzate 
per dare l'illusione del mo- 
vimento e della velocità.. 
Purtroppo questo non è 


soltanto un dettaglio ma 
incide abbastanza pesan- 
temente nella valutazione 
del gioco poiché i livelli 
sotterranei rappresentano 
circa la metà dell'intero 
gioco! In ogni caso per il 
resto il gioco è veloce e 
dalla buona giocabilità e 
ripropone in modo abba- 
stanza fedele il feeling 
dell'originale che, però, re- 
sta per qualità e quantità 
irraggiungibile. m 
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Di Massimiliano Conte 


Questo Combat School, 
realizzato da Konami per il 
mercato arcade nel 1987, 
è spesso ricordato dai fre- 
quentatori delle sale giochi 
dell'epoca come la versio- 
e "militare" di Hyper 
Sports (gioco sempre pub- 
blicato da Konami). 
In effetti questo accosta- 
mento non era per nulla 
azzardato: per quanto 
Combat School fosse am- 
bientato in un campo di ad- 
destramento militare, il ca- 


Schermata riassuntiva di tutti gli step per 
necessari a diventare un soldato a tutti gli 
effetti! 
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binato non era altro che un 
gioco multievento nel qua- 
le, invece di cimentarsi in 
varie discipline sportive, si 
dovevano superare diffe- 
renti prove di addestra- 
mento utili a diventare un 
soldato "fatto e finito". 


L'arcade si componeva 
quindi di sette sfide, termi- 
nate le quali il giocatore 
avrebbe dovuto poi parte- 
cipare ad una vera e pro- 
pria missione di salvatag- 
gio contro dei terroristi, u- 
na specie di schema finale 
estremamente difficile e 
nel quale era fin troppo fa- 
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cile morire (e non vi erano 
vite o "continue" in caso di 
un vostra dipartita in que- 

sto ottavo livello). 


La particolarità di questo 
gioco, per cui molti di noi 
“anta” probabilmente lo ri- 
cordano, è l'ottima conver- 
sione ad opera di Ocean 
che, lo stesso anno dell'u- 
scita del coin-op, portò 
Combat School anche sui 
nostri amati 8 bit domestici 
e, in particolare, sul tanto 
celebrato C64. 

La qualità di questo porting 


Il primo livello che metteva a dura prova i 
joystick di tutti noi... 
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Grim 


Il percorso ad ostacoli, questa volta con 
vista dall'alto e (molto presto) con nuotata 


inclusa. 


A voi la prima visita al poligono... 


ancora oggi è ricordata da 
tanti possessori del glorio- 
so computer Commodore: 
tutti gli otto livelli, i sette di 
addestramento più il livello 
finale contro i terroristi, 
vennero infatti inseriti all'in- 
terno del gioco, mantenen- 
do una grafica più che 
buona e una giocabilità e- 
levata, anche se non pos- 
siamo non citare la difficol- 
tà estrema che venne 
mantenuta per l'ottavo e 
ultimo livello, un elemento 
- come detto - coerente 
con l’arcade ma che forse 
in sede casalinga avrebbe 


Matteo Manoni 

Giocai la versione per C64 con- 
vinto che fosse il tie-in del film 
"ufficiale e gentiluomo". 
Successivamente capii che era la 
trasposizione di un titolo arca- 
de. 

In ogni caso i riferimenti alla 
pellicola sono evidenti 
(scazzottata con istruttore com- 
presa). 


potuto essere un tantino 
addolcito. 


Oltre ai giocatori, ricordano 
sicuramente questo titolo 
anche i nostri poveri jo- 


un percorso ad ostacoli, 
era il classico esempio di 
gameplay "spaccajoystick" 
in cui si doveva smanetta- 
re furiosamente la mano- 
pola per far correre il no- 
stro personaggio. 

Chi ha giocato l'originale 
(ma anche una delle sue 
innumerevoli riproposizioni 
nelle cassette pirata) non 
potrà non ricordare lo sfor- 
zo a cui venivano sottopo- 
ste le nostre povere perife- 
riche di controllo dell'epo- 
ca. 


ystick, visto che il primo 


d s La prova di braccio di ferro... l'unica che 
livello, ambientato lungo 


aveva una inquadrature diversa rispetto 
all'originale. 
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Secondo round la poligono di tiro, questa 
volta con obbiettivi mobili. 
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Terzo round al poligono... e questa volta 
dovremo fare attenzione a non colpire le 
sagome dell'istruttore. 


Superato questo primo sta- 
ge si dovevano poi affron- 
tare un poligono di tiro con 
sagome statiche, una ulte- 
riore corsa di resistenza 
(ma questa volta inquadra- 
ta dall'alto), un secondo 
poligono con i bersagli in 
movimento, una sfida di 
braccio di ferro (che richie- 
deva ancora una volta di 
massacrare i joystick con 
lo "smanettamento" del pri- 
mo stage), un terzo poligo- 
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no di tiro e il combattimen- 
to finale con l'istruttore. 
Come già accennato, alla 
fine di tutto questo percor- 
so ci attendeva l'ottava 
prova, una vera missione 
sul campo contro un mani- 
polo di cattivissimi terroristi 
per salvare il presidente 
degli Stati Uniti. 


La qualità della conversio- 
ne su C64, come detto, fu 
altissima riuscendo a pre- 
sentare una riproposizione 
fedele di tutti i quadri pre- 


GAME OVER 


da i 


Scazzottata finale proprio con l'istruttore! 
Il sogno di ogni studente alla fine del pro- 
prio percorso di studi! 


senti nel cabinato da sala, 
cosa per nulla scontata e 
che restituiva quella sen- 
sazione magica di avere 
sul proprio monitor di casa 
l'essenza del gioco che po- 
che ore prima si era potuto 
ammirare e giocare in sala 
giochi. 

Altra particolarità del titolo, 
mantenuta intatta in questa 
conversione, fu la possibili- 
tà di sfidare un altro gioca- 
tore umano nelle varie di- 
scipline proposte (ottavo 
stage escluso): un ulteriore 
elemento capace di au- 


Lucio Arboretti 
Giocato solo a casa di amici pro- 
prio perché non volevo rompere 


il joystick! Gioco fantastico, in 
particolare in due giocatori, e 
conversione fantastica del coin 
op. Che belle che erano le 
(poche purtroppo) conversioni 
riuscite sul buon vecchio C64! 


La missione (quasi impossibile) contro i 
terroristi. 
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A gennaio 1988 arriva la recensione su Zzap!: una pagina è sufficiente per asse- 
gnare il gioco caldo e un voto di 91%. Il tutto per "una conversione molto fedele ed 
eccezionalmente giocabile”. 
Per la cronaca si tratta di un recensione tradotta direttamente dalla versione ingle- 
se della rivista, pubblicata quello stesso mese. Come spesso accadeva però le 
“faccine” dei redattori non coincidono con quelle inglesi, forse per problemi di spazio e di disponibilità 
della caricatura. Il commento di C.B. è infatti di Julian Rignall (volto comparso spesso sulla versione 
Italiana), mentre quello di C.B. è in realtà l'opinione di Daniel Gilbert (caricatura mai apparsa qui in 
Italia). Il primo dichiara che siamo di fronte ad una delle migliori conversioni arcade realizzate per C64 
e avvisa il lettore di avere un paio di joystick di riserva pronti; il secondo elogia la riuscita sostituzione dei trackball origi- 
nali con il joystick, anche se segnala che questo sistema di controllo non è stato implementato perfettamente nelle se- 


mentare la longevità del 
titolo oltre che raddoppiare 
i joystick sfasciati (con 
grande gioia dei rivenditori 
dell’epoca)! 


Il codice della versione 
C64 venne scritto da 
David Collier e Allan Short. 
Il primo, tra i tanti titoli rea- 
lizzati, si occupò anche 
della conversione sull'8 bit 
Commodore di Green Be- 
ret, Arkanoid, Target Re- 
negade, Terra Cresta, del 
tie-in Hudson Hawk e Yie 
Ar Kung-Fu. Il secondo in- 
vece realizzò per il biscot- 
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ioni di tiro al bersaglio, dove risulta un po’ “scomodo”. 


tone Arkanoid: Revenge of 
Doh, Mario Bros e Yie Ar 
Kung-Fu 2. 

Della grafica invece se ne 
occuparono Simon Butler e 
Shaun Ridings. 


Bisogna comunque ricono- 
scere che anche le altre 
versioni 8 bit, Zx Spectrum 
e CPC Amstrad, resero 
giustizia alla macchina ori- 
ginale. 

Se vi state chiedendo inve- 
ce come risultò la versione 
Amiga... beh, nessuno lo 


La scatola del gioco in versione budget. 
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JOYSTICK 


ONLY 


anche alla versione arcade, graficamente 
molto più definita rispetto alle versioni 
casalinghe 


sa perché, nonostante l'an- 
nuncio della conversione 
anche per i computer 16 


Il cabinato in versione USA (Boot Camp), 
sul quale si notano chiaramente le due 
trackball di cui era dotato l'arcade. 


Sempre il coin-op, qui nel quadro del poli- 
È E U A 5 gono. 
bit, il gioco non uscì mai 


sugli scaffali per Amiga o 
Atari ST. 

La versione PC MS-DOS, 
invece, uscì due anni più 
tardi ad opera di Konami 
stessa e risultò piuttosto 
bruttina. 


"spaccajoystick", in sala 
giochi non era dotato di al- 
cuna leva! 

Il cabinato infatti utilizzava 
una trackball e quattro tasti 
di fuoco per giocatore. 

- Il gioco uscì in America 
con il titolo di Boot Camp e 
pertanto, in alcuni siti, lo 
potreste trovare anche con 
questo nome. m 


Curiosità finali di rito: 

- Nonostante il titolo sia 
ricordato nella sua versio- 
ne domestica come 


Riuscirete a trovare il controller giusto (e 
abbastanza resistente) per recuperare e 
giocare al meglio questa ottima conversione 
per C64 di un classico da sala giochi? 

Superato lo scoglio appena descritto (cosa 


non così facile, a dire il vero), potrete gustarvi un porting di prege- 
vole fattura che dimostrava (e dimostra tutt'oggi) quanto dei bravi 
programmatori riuscissero a catturare l’anima di un costoso arcade 
e fossero in grado di racchiuderla in un computer domestico deci- 


samente molto meno performante. 

All'epoca pensavamo che fosse facile, ma con il tempo noi utenti 
abbiamo capito che spesso convertire un coin-op su C64 era in 
realtà una vera impresa... una impresa che qui è riuscita, anche 
molto bene! Ah... e già che ci siete, se siete riusciti a trovare il giu- 
sto controller per questo titolo, prendetene anche un secondo. Non 
tanto per avere una riserva nel caso distruggiate il primo, ma per 
provare il titolo contro un amico (o contro vostro figlio): è lì che 
Combat School dà il suo meglio. 
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K 
dubbio il best-seller 
di questo Natale! 


Di Massimiliano Conte 


L'inizio degli anni novanta 
fu sicuramente un periodo 
assolutamente indimenti- 
cabile per gli amanti dei 
platform: console e compu- 
ter a 8 e 16 bit erano stra- 
colmi di titoli appartenenti 
al genere, declinati in tutte 
le possibili variazioni gradi- 
te al mercato. 

Fare l'elenco di tutti quelli 


che uscirono già 
solo su Amiga tra il 1990 e 
il 1993 darebbe origine ad 
una lista lunghissima ed è 
quindi logico che non sem- 
pre si riuscissero a provare 
ed apprezzare tutti i titoli 
disponibili all'epoca... e 
questo nonostante le pile 
di decine di dischetti copia- 
ti che circolavano nelle 
compagnie di amici. 
Capitava così a volte che 
un titolo, piuttosto che un 
altro, conquistasse i cuori 
e le ore libere di molti gio- 
vani videogiocatori senza 
un'evidente motivazione. 
Nel mio caso (e, quindi, nel 
caso dei miei amici) un 
gioco che ci prese partico- 


Karmy Santov 
Wolfchild... ci ho giocato fino 


allo sfinimento su Amiga 500+, 
mamma mia che giocone!! Co- 
lonne sonore da brividi, giocabi- 
lità frenetica e divertente... un 
capolavoro di quell'epoca! 


larmente bene fu questo 
Wolfchild, programmato da 
una certa Core Design che 
all'epoca era famosa per i 
due Rick Dangerous e per 
il cavernicolo Chuck Rock 
(eh, sì... l'archeologa 
"sbilanciata in avanti" sa- 
rebbe arrivata solo quattro 
anni più tardi a monopoliz- 
zare l'attenzione del mon- 
do). 

Oggi è doveroso chiedersi 
perché un titolo come que- 
sto fosse risultato tanto ap- 
prezzato da tutta la mia 
compagnia: certo la realiz- 
zazione era molto buona e 
godeva di una giocabilità 
elevata, ma c'erano molti 
altri titoli che potevano 
vantare questi pregi. 
Sicuramente questo suc- 
cesso non dipese dalla tra- 
ma e, a pensarci bene, 
quando mai la storia di un 
platform aveva avuto un 
peso per noi ragazzi di ini- 
zio anni novanta? 

Tanto è vero che anche 
nel caso di Wolfchild, il 
“non conoscerla” non ci 


L'inizio del gioco: si parte dalla poppa 


delle nave volante e a torso nudo (da bra- | 


vo tamarro quale è il protagonista) 


facebook 


Bernardo Capriglione 
Giocato fino a consumare il di- 
schetto, su Amiga. Realizzazione 
impeccabile, come hai detto il 
level design era di gran pregio! Il 
secondo ambientato nella fore- 
sta, ma soprattutto il terzo in 
una sorta di covo di insetti sono 
memorabili. Altra cosa bella era 
che anche i nemici erano mutan- 
ti, dagli uccelli agli insetti nel 
suddetto livello. Per non parlare 
del comparto sonoro, alcune 
musiche le ricordo ancora. 


privò poi di chissà quale 
capolavoro di scrittura. 
Giusto per capirci, ecco la 
trama che muoveva il gio- 
co: un famoso ricercatore 
nel campo genetico viene 
rapito da Chimera, la solita 
pericolosissima organizza- 
zione criminale/terroristica/ 
villanzona che, giusto per 
mantenere fede alla sua 
fama, trucida pure tutta la 
famiglia dello scienziato. 
Caso vuole che sopravviva 
solo uno dei suoi figli, un 


Un'altra immagine delle versione Amiga, 
ma questa volta il nostro eroe è in versio- 


ne lupo. 
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Dalla presentazione: la trasformazione in lupo sembra avere come effetto collaterale un 


po’ di strabismo. 


capellone nullafacente che 
vive la sua vita a torso nu- 
do nella villa/castello/ 
laboratorio di famiglia sul 
cucuzzolo di una monta- 
gna. Il ragazzo decide 
quindi di testare le scoper- 
te del padre e riceve così il 
potere di trasformarsi in un 
uomo lupo con due ciam- 
belloni di metallo intorno 
alle ascelle. 

Forte di questo invidiabile 
superpotere, corre subito a 
menare tutti i cattivi per li- 
berare il papà (sennò addi- 
o paghetta settimanale). 


Ecco, la storia era questa, 
ma avrebbe potuto essere 
qualsiasi altra a patto che 
giustificasse il fatto che 
sullo schermo controllava- 
mo un "uomo lupo spara 
laser" che andava a sacca- 
gnare di botte dei tizi mu- 
tanti. 

Lo schema di gioco, in re- 
altà, prevedeva che il pro- 
tagonista inizialmente fos- 
se nella sua forma umana 
e, solo dopo aver raccolto 
determinati power-up, la 


Il boss alla fine del primo livello. 
Riusciremo a sconfiggerlo solo con i no- 
stri cazzotti? 
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Kappa si occupa del gioco a 
gennaio 1992, dedicando a 
Wolfchild ben quattro pagine 
di recensione. 
L'articolo, dopo aver liquidato veloce- 
mente la trama e averci ricordato che il 
programmatore del titolo è il medesimo 
dei due Rick Dangerous, si sofferma a 
spiegare molto nel dettaglio gli elementi 
di gameplay che compongono il titolo 
proposto dalla Core Design e, considerato lo spazio impiegato, questo viene fatto con molta precisione e profondi- 
tà. Interessante il box di confronto che paragona Wolfchild a Switcblade 2 e che vede vincere il “nostro” uomo lupo 
sotto tutti i punti di vista. Da segnalare poi la nota relativa ad Atari ST, i cui possessori dovranno rinunciare allo 
scrolling parallattico e abituarsi ad un accompagnamento sonoro un pochino meno bello. 
Voto finale: 905/1000, molto buono per K ed impreziosito anche dalla medaglia di “K gioco”. Unico dubbio proposto 
riguarda la longevità, visto che ci si chiede se cinque livelli siano effettivamente abbastanza. 


Lo stesso mese, gennaio '92, TGM dedica invece al gioco due 

Gi :“ pagine elo premia con la medaglia "Star Player" e un voto pari a 
mfehite 91%. Visto il minore spazio la recensione, firmata da Massimiliano 
ai Pescatori, è giocoforza meno approfondita di quella di K e si do- 
vrebbe concentrare maggiormente sulla trama che sugli aspetti di gameplay. 

Il condizionale è d'obbligo perché il connubio del fondino utilizzato e il colore 
bianco dei caratteri rendono alcune parti del testo davvero difficili da decifrare, 
se non totalmente illeggibili. 

Nel commento finale viene comunque ribadito che si tratta di un gioco che con- 
vince per grafica e giocabilità: un centro pieno da parte di Core Design! 


C+VG arriva per ultimo nel trittico di riviste multipiattaforma 
dell’epoca, esattamente a marzo 1992. La testata se la cava 
lO CH con una pagina sola di recensione in sintonia con la linea edito- 

riale della rivista che prevede una certa “compattezza” delle 
recensioni. Leggendola troviamo una breve spiegazione della trama e il com- 
mento finale con voto. Stop. Proprio nel commento Fabio Rossi possiamo 
trovare la giustificazione al 92% e alla medaglia C+VG HIT attribuita, cioè che 
Wolfchild riesce a rivaleggiare con Turrican 2 in termini di qualità e ha un ga- 
meplay simile al bellissimo Strider (l’arcade, non la terrificante conversione su 
computer europei della Tiertex). Unica nota stonata la presentazione animata, 

ritenuta un po’ squallidina anche se simpatica. Un difetto assolutamente perdonabile. 


A novembre del 1993, sempre su CVG (che con la nuova grafica ha perso il +), Fabio D'Italia recensisce anche la 
versione Game Gear di Wolfchild. Il gioco sulla piccola console SEGA prende 76 e il commento evidenzia una certa 
delusione derivante dai pochi nemici a schermo e dalla mancanza di azione. 

Su questa piattaforma viene sentenziato che esistono alternative molto migliori. 


A luglio/agosto ‘93 Consolemania trat- 
ta invece Wolfchild per Mega-CD che 
si porta a casa un bel 90 dopo un paio 
di pagine di recensione a firma di An- 
drea Fattori. 
Convincono grafica, sonoro e giocabilità, visto che il gioco 
viene definito “estremamente vario” e “spettacolare”. 
Unico neo: le capacità del Mega-CD non sembrano essere 
state sfruttate a fondo. 


Nel numero di settembre ‘93 di Consolemania ho recuperato l'anteprima per Master System e Game Gear di Wol- 
fchild scritta da Stefano Giorgi. La preview, lunga una pagina, accenna al minore dettaglio grafico rispetto ai 16 bit, 
ma riconosce anche l'ottimo risultato alla luce delle capacità delle due console 8 bit di Sega. Purtroppo non sono 
riuscito a recuperare on-line le recensioni (se comparse nei numeri successivi) per verificare i voti dati a queste 
conversioni dalla riviste Xenia (contiamo su di te, team di Retroedicola, per poterle leggere in futuro). 
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Giulio Cesare 

Effettivamente molto pompato 
e apprezzato dal pubblico al 
momento dell'uscita, ma perso- 
nalmente non mi ha mai 
"catturato" e con il tempo non 
l'ho rivalutato, anzi... In merito 
alla domanda relativa a cosa 
servisse il CD nella versione Me- 
gaCD la risposta è: "niente, co- 
me il 90% della softeca dello 
sfortunato add-on". Ho molto 
gradito la sintesi della trama; la 
Asylum potrebbe trarne un film 
(meglio, una serie, includendo 
l'inevitabile scontro con Shar- 
knado). 


sua energia si alzasse al 
punto da trasformarlo nel 
temibile Wolfchild (con tan- 
to di ululato digitalizzato). 
Tale trasformazione non 
aveva una funzione solo 
estetica perché donava al 
personaggio la possibilità 
di attaccare i nemici a di- 
stanza con un laser che 
poteva anche essere po- 
tenziato strada facendo. 
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Piccola particolarità: i po- 
tenziamenti avevano colpi 
limitati, quindi sparare 
all'impazzata era contro- 
producente. Inoltre, se si 
veniva colpiti troppe volte, 
si ritornava umani e si do- 
vevano così affrontare i 
nemici solo a cazzotti (dico 
davvero!) rendendo tutto 
molto più difficile, almeno 
fino alla successiva trasfor- 
mazione. 


AN! Quasi dimenticavo. Im- 
possibile non citare anche 
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Il secondo livello ambientato nella foresta: 
Divertente da giocare e bello da vedere 


la presentazione animata 
in stile cartoon che, su A- 
miga, potremmo definire 
"nella media": infatti questa 
intro alternava scene più 
riuscite ad inquadrature 
molto meno convincenti (i 
primi piani sul volto del 
protagonista, giusto per 
dire, erano disegnati ma- 
luccio e il fatto che fossero 
animati non riusciva per 
nulla a salvarli). 


Andando poi ad analizzare 
il gameplay vero e proprio 
possiamo dire che c'erano 
i salti, le trappole, i nemici 
(che ricomparivano con un 
fastidioso respawn se si 
ritornava sui propri passi), 
zone segrete, boss finali 
ad ogni stage e sfondi con 
effetto di parallasse: in- 
somma, tutto molto bello 


Arrivare al terzo livello non era semplice, 
ma si veniva ricompensati da un bellissi- 
mo stage ambientato in una specie di tem- 
pio sotterraneo pieno zeppo di insetti. 


MEGADRIVE 


Giuseppe Bianco 

Era un buon gioco, ma non mi 
ha mai preso al punto da impa- 
rare a battere il secondo livello. 
Forse la cosa che non me lo ha 
fatto apprezzare era che facesse 
parte di una schiera di giochi 
Amiga che cominciavano a striz- 
zare un po' troppo l'occhio alle 
consolle e allo stile giapponese 
(vedasi anche Apydya, Leander, 
Turrican 3, tutti giochi fatti an- 
che molto bene, ma che sem- 
brava volessero essere giochi 
tipo consolle), infatti ‘sto gioco 
mi ha dato sempre questa im- 
pressione. 


La bella copertina del gioco per computer 
16 bit! 
E?TE 
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Su Mega-CD europeo questa era la coper- 
tina. (ricordate sempre questo trucco: LI 
quando non sapete come riempire lo spa- î 
zio di una cover, metteteci una bella man- 

ciata di pipistrelli... stanno sempre bene 

con tutto.) 


Magari Wolfchild non rag- 
giungeva quelle vette, ma 
l'inizio era davvero accatti- 
vante e il primo livello ben 
concepito. 


Il titolo di Core venne con- 
vertito anche per altre piat- 
taforme dell’epoca. 
Su Atari ST aveva meno 
colori, meno fluidità, meno 
musiche e meno effetti so- 
nori... nsomma una versio- 
a ne "meno"; 
; Per quanto riguarda il Me- 
ga-CD erano belle le musi- 
che e bello il gioco, ma ci 
si chiese a cosa servisse il 
CD visto che il titolo era 
identico alla versione su 
cartuccia pubblicata per 
Megadrive; lato Nintendo 
i. \Volfchild arrivò suSNES 
con un quadro di gioco ri- 
stretto, oltre a risultare, al- 
meno per le riviste del 
1993, un titolo sorpassato 
e che su SNES contava 
pi” molte alternative molto più 
Le” I valide. 
Wolfchild però approdò an- 


che sugli 8 bit grazie alle 
conversioni per Master 
System e Game Gear: la 
prima era meno definita 
rispetto ai 16 bit (come era 
facilmente prevedibile) e 
contava su livelli semplifi- 
cati ma, alla fine, ricordava 
comunque abbastanza l'o- 
riginale; la seconda, oltre a 
quanto detto per Master 
System, soffriva però di un 
quadro di gioco più ristretto 
ed era totalmente priva di 
musica. 


Wolfchild purtroppo non 


Ed ecco la copertina per Master System: la 
console nel 1993 era ancora in vendita (e 
non ne voleva sapere di morire). SEGA le 
avrebbe staccato la spina nel 1996. 


ebbe seguiti ed oggi è tutto 
sommato poco citato nei 
canali di retrogaming, tanto 
che molti di voi probabil- 
mente lo avranno ricordato 
solo ora che ne rivedono le 
foto, ma per il sottoscritto 
fu (anche oltre i suoi meriti) 
un pilastro della mia colle- 
zione di giochi su Amiga. m 


Se vi piace il genere platform/sparatutto 
ANTA bidimensionale, che in effetti contava non 
pochi illustri competitor nei primi anni no- 
GAME vanta, questo Wolfchild a mio modesto av- 
viso non può mancare nella vostra perso- 


nale esperienza ludica considerata la sua buona giocabilità e il suo 


livello di sfida molto ben calibrato. 


Il titolo di Core Design non riesce però ad eccellere per la sua ri- 
dotta capacità di proporre reale innovazione e per la sua relativa 
brevità, anche se quest’ultimo “difetto” oggi potrebbe risultare me- 
no antipatico di quanto non fosse nel 1992. 

Riesumate quindi il vostro Amiga (o il vostro fidato emulatore), re- 
cuperate questo Wolfchild e dategli un occhio, sempre che non lo 
abbiate già consumato all’epoca, cosa che vi dovrebbe consigliare 


di guardare altrove. 


Negli anni '90 il mercato 
dei videogiochi era in pie- 
na espansione, caratteriz- 
zato da un vivace fermento 
sia in termini di hardware 
che di software ludico. 
Nuovi generi si erano af- 
facciati sul mercato dei vi- 
deogames e, tra questi, 
uno dei più apprezzati era 
senza dubbio quello dei 
First Person Shooter (per 
gli amici FPS). 

Questo tipo di gioco, però, 
nella seconda metà di quel 
decennio stava vivendo un 
momento di relativa 
“stanchezza”, almeno sul 
piano della creatività. 
Infatti, sia gli FPS pluripre- 
miati che quelli meno fa- 
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mosi, tendevano ad ag- 
giungere davvero poco ri- 
spetto a ciò che li aveva 
preceduti. 

L’interesse del giocatore 
verso questo genere sem- 
brava così essere tenuto in 
vita principalmente dalle 
innovazioni tecnologiche 
proposte dai motori di gio- 
co, come l'introduzione del 
vero 3D per la costruzione 
dei livelli, l'inserimento di 
fonti di luce dinamiche o lo 
sfruttamento delle nuovis- 
sime schede grafiche ca- 
paci di aumentare a dismi- 
sura la qualità delle texture 
o le risoluzioni a schermo. 


A ben vedere, però, il con- 


m 


cept dietro alla stragrande 
maggioranza degli FPS ri- 
maneva sempre il medesi- 
mo: esplora il livello, racco- 
gli nuove armi, distruggi i 
nemici e recupera le chiavi 
(o strumenti simili) utili a 
sbloccare porte o passaggi 
necessari a procedere al 
livello successivo... dove 
tutto ricominciava da capo. 
A volte, ma non sempre, 
l'unica aggiunta a questa 
ricetta era data da una tra- 
ma che fungeva da collan- 
te tra le varie mappe 
(come nell’ottimo Star 
Wars: Dark Forces) o da 
una forte caratterizzazione 
del protagonista unita 
all'uso di armi decisamente 
originali (Duke Nukem 3p IR 
vi dice niente?). —° 
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Questa lunga premessa 

era doverosa per ricordare 

il contesto nel quale Half 

Life venne annunciato: un 

mercato affollato, competi- 4 

tivo, ma che allo stesso #, 
Di 


L’iconico piede di porco era un fedele 
compagno per tutto lo scorrere del gioco, 
ma si rivelava fondamentale soprattutto 
all’inizio del gioco. 


Il tranquillo percorso della monorotaia che 
ci conduce al nostro posto di lavoro men- 
tre scorrono i titoli di testa. 

Un modo incredibilmente originale ed effi- 
cace per farci “entrare” nella vita di Free- 
man sin dal primo istante di gioco. 


Non solo corridoi, laboratori e uffici, ma 
anche sezioni in spazi aperti sotto un cielo 
azzurro. 


La copertina italiana (ed europea) del gio- 
co uscito nel 1998. 
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Scontrarsi con i militari invece che con gli 
alieni non significava solo una skin diver- 
sa per i nemici, ma un modo completa- 
mente differente di venire attaccati. 

| Non male per il 1998! 


BLACK MESA 
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MOVE FORWA SING FORWARD KEY 
MOVE BACKWAI SING BACKWARD KEY 


Per giocare ad Opposing Force ed inter- 
pretare Adrian Shepard, uno dei marine 
inviati a Black Mesa, era necessario pos- 
sedere Half Life. Oltre ad aggiungere nuo- 


lite ve armi, il titolo presentava anche una 
* 


Blue Shift era invece un titolo autonomo 
che non richiedeva Half Life... ma chi lo 
avrebbe comprato senza aver prima gioca- 
to al gioco principale? 

Protagonista dell'avventura è Barney Cal- 
houn, personaggio che tornerà (non gioca- 
bile) nel secondo capitolo. 


nuova razza aliena ed una ulteriore fazione 
militare di “uomini in nero”. 


Aierra 


Andiamo a sfogliare il numero 113 di TGM uscito a novembre 1998, nel quale viene 
recensito proprio Half Life. Come potete notare nella scansione qui accanto, il gioco 
Valve dovette condividere la copertina con SIN, altro FPS molto atteso all’epoca (e 
molto meno ricordato oggi). 
A curare l'articolo dedicato ad Half Life, lungo cinque pagine, è proprio il caro Fabio 
“FBS” Simonetti che, nel corpo della recensione, descrive principalmente l’incipit della 
storia sottolineando come l'introduzione del gioco sia in realtà parte stessa del game- 
play e prima parte della vostra esperienza di gioco. Qualcosa di assolutamente mai 
visto in questi termini. Viene anche sottolineato come la scelta di interpretare un “eroe 
per caso” come Freeman si riveli assolutamente vincente nell'economia del gioco. 
Il titolo si ritrova così una meritatissima medaglia TOP SCORE con un voto pari ad un 
96% che non lascia spazio ad interpretazioni. Per completezza mi sono permesso an- 
che di scansionarvi il commento di FBS a sostegno del voto e che potete leggere qui 
> sotto. Nota a parte invece per i box presenti nella recensione: quello immancabile dedi- 
cato alle armi, vera e propria fissazione di FBS nelle sue recensioni (come dichiarato da lui stesso nelle nostre di- 
rette), ed uno riservato alla tuta antiradiazioni di Gordon e alle sue peculiari capacità. Degno di nota il titolo di 
quest'ultimo box: “Una tuta firmata Valve-ntino”... posso confermare che ancora oggi non ha perso smalto per que- 
sti “meraviglioso” giochi di parole. 
Dimenticavo, nella recensione troviamo anche un riquadro nel quale Stefano Gaburri, redattore che ha invece cura- 
to la review di SiN, anche lui TOP SCORE, dice la sua su Half Life dichiarando che, seppur di poco, il migliore tra i 
due risulta proprio il titolo di Valve (motivo del 95 preso da SIN). 
Merita inoltre di essere ricordato che in questo stesso numero “il Gaburri” recensisce un ulteriore FPS, Shogo Mobi- 
le Armour Division a testimonianza della sovrabbondanza di questo genere che stava vivendo il mercato in quel 
periodo. Per la cronaca questo titolo, chiaramente ispirato alla cultura dei “robottoni giapponesi” si piazzò terzo in 
gradimento, con voto pari a 93 e medaglia Star Player. A mio giudizio Shogo avrebbe meritato anche lui un paio di 
punti in più, essendo uno degli sparatutto in prima persona più divertenti e “fuori dagli schemi” che abbia giocato in 
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quegli anni. Ammetto che ciò potrebbe dipendere anche dai miei gusti personali (viva i mecha e i cartoni del Sol 


Levante!), ma vederlo con un punteggio inferiore a Sin mi dispiace non poco. 
E visto che ci avanza un po' di spazio ricordiamo anche altri giochi che sono comparsi in questo TGM 133, giusto 


per inquadrare ancora meglio il periodo storico... 


tra le recensioni troviamo quella di Dune 2000, Actua Tennis, Ne- 


ed For The Speed 3, European Air War, Israreli Air Force e X-Files The Game. Tra le preview spiccano invece 
quelle di Trespasser e Dethkartz, due titoli forse un po’ dimenticati ma decisamente meritevoli. 


on ho parole! Ok, 
questa mia prima frase 
non è del tutto veritiera, 
visto che di cose su Half- 
Life se ne possono davvero 
dire tante, tutte comunque 
superflue se messe in 
relazione alla cosa che rende questo gioco 
speciale: l'atmosfera tangibile da film horror 
e la trama fantascientifica del tutto credibile 
(beh, più o meno). 
Era dai tempi di Resident Evil su 
Playstation (stendiamo un velo pietoso sulla 
realizzazione di quella per PC) che non mi 
capitava di saltare dalla sedia per l'uscita di 
un mostro; e anche qui, come nella casa 
della foresta di Racoon, sembra che tutto 
possa accadere da un momento all'altro... 
Non siamo davanti a quel gioco che vi farà 
sentire dei marine invincibili modello Quake 
2, la sensazione è molto più 
cinematografica, più intrigante e realistica. 
Il comportamento dei personaggi che 
lavorano, vivono e muoiono qua e là 
(soprattutto!), farà nascere nella vostra 
testolina quella strana sensazione di 
pericolo nell'aria; quella tensione vibrante 
che qualche volta vi farà sparare la salva di 
colpi in più sul cadavere del nemico appena 
abbattuto, così... solo per scaricare i nervi. 
Qui avrete a che fare con personaggi 
caratterizzati ad hoc: dottori che se la fanno 


sotto gettandosi in situazioni mortali, 
poliziotti addestrati egregiamente all'uso 
delle armi (finalmente! Non esiste un film 
in cui facciano qualcosa di utile!), alieni 
pericolosi e marine letali e assennati. Per 
questi ultimi non basterebbe una pagina 
per spiegarne le tecniche, vi basti solo 
sapere che le cose che fanno sembrano 
funzionare bene contro di voi e che 
comunque non si limiteranno a rotolare per 
terra per evitare i colpi ma, nonostante sia 
difficile accorgersene nel mezzo dell’azione, 
loro si copriranno l’un l’altro, lanceranno 
bombe per sviarvi e tenteranno di mettervi 
sempre con le spalle al muro. Tutto questo 
a seconda di quello che farete voi e non 
seguendo schemi fissi! 

Eh sì, Half-Life vi costringerà a un 
approccio ben diverso dagli altri shot'em up 
in soggettiva (Unreal compreso): con la 
scusa che questa volta il nostro alter-ego 
sarà più intelligente del solito, oltre a scene 
d’azione niente male bisognerà aspettarsi 
diversi enigmi qua e là per le locazioni, e 
con enigmi non intendo solo quelli 
palesemente architettati per farvi mettere in 
moto le cellule cerebrali, ma anche quelli 
più sottili, situazioni che supererete più 
facilmente ricorrendo all’ astuzia, ma che 
non per questo fion potranno essere 
affrontate con successo in altro modo. Ed è 
proprio questo che fa la differenza! 


La grafica e il motore del gioco 
evidenziano i fatti appena esposti: 
nonostante non raggiungano la 
spettacolarità di Unreal, riescono 
tranquillamente a stargli dietro; sarà 
per la realizzazione dei livelli, le texture 
o le nuove feature aggiunte all’engine 
di Quake 2, fatto sta che sottolineano 
come quest’ultimo sia tutt'altro che 
superato. Discorso a parte merita il 
sonoro: il migliore in assoluto sulla 
piazza. Quello che stupisce non è 
comunque né la musica né gli SFX, 
bensì la precisione della loro posizione 
nello spazio 3D: pensate che anche al 
buio sareste in grado di colpire in 
mezzo agli occhi un nemico 
chiacchierone! 

Insomma ragazzi: un plauso a quelli 
della Valve che sono riusciti a tirar fuori 
un gioco senza precedenti. Nonostante 
il fatto che in parecchi casi per 
comprendere la trama sia necessario 
capire l'inglese parlato (ma è 
comunque il arrivo la versione ‘full 
italian’), non posso che consigliarvi il 
suo acquisto su tutti i fronti: è un 
condensato di atmosfera e giocabilità, 
perderlo è a vestro rischio e pericolo! 
Non lasciatevelo scappare, c'è anche 
l'editor con cui potrete sollazzarvi! 


Il minimo indispensabile per godersi questo popò (non quella “popò”!) di gioco è un P133MHz con 32MB di RAM e una 
scheda con chip 3Dfx (esempio: Monster), se comunque volete iniziare a divertirvi senza frontiere allora la configurazione salirà 
fino al P200 con i soliti 32MB di RAM, l'altrettanto solita scheda 3D e 300MB di spazio libero in HD (dato non totalmente 
verificato). Se poi avete un Pentium 2 allora via coi fuochi d'artificio! 


> All’epoca il numero di poligoni era quello 
che era... e queste automobili ne pagano 
un po’ le conseguenze. 


HALF LIFE LEGACY 


Half-Life non è stato solo un gioco, ma un vero e proprio universo in 

continua espansione, soprattutto dopo che Valve rilasciò l'editor di 

livelli “Worldcraft” e il software development kit, permettendo alla 

community di creare variazioni del gioco originale tali da renderle 

prodotti totalmente nuovi. 

Basti pensare a Team Fortress Classic, versione aggiornata della 
e con il re di , a Counti 


Se poi proprio non riuscite a tornare ai 
poligoni limitati e alle texture un po’ sgra- 
nate di fine millennio, potreste sempre 
rivolgervi a Black Mesa, una vera e pro- 
pria dichiarazione d’amore che svecchia in 
maniera convincente il vecchio Half Life. 
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RESI Modem fax esterno ed interno 56 Kbps con tecnologia X2 a bordo. 
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© Per sempre in Internet alla massima velocità. Include la tecnologia X2 e, grazie 
ml alla memoria flash, è aggiornabile al futuro standard ITU-T per ricevere fino a 56 Kbps. 


© Installazione facile e immediata con la funzione "Plug and Play". 
o Sistema "viva voce" con caselle vocali e gestione fax in modalità remota. 
© Sportster Flash, il modem più venduto al mondo. 


3Com vi offre la gamma dei modem U.S. Robotics, tutti garantiti 5 anni 
con assistenza tecnica telefonica e on-line illimitata e gratuita, certificati 
CE e omologati dal Ministero delle Telecomunicazioni. 


3Com - Via Michelangelo Buonarroti 1 - 20093 Cologno Monzese, Milano - Tel. 02/25301.1. 
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pesidei 


Di Ricardo Lamine Vega Per trovare la loro vera na- — venti da folklore a veri e 


scita bisogna andare a propri divi del grande 
spulciare all’interno della schermo. Fu lui il creatore 
LA NASCITA cultura popolare haitiana. dei mostri dalle sembianze 
(POSTUMA) Nonostante questo per umane così come oggi li 
DELL'ORRORE. tanti, quasi tutti, il collega- conosciamo. 
mento più semplice è quel- Esseri dall’umanità com- 
A cosa collegate la parola lo con George Romero, co-  pletamente svanita e di- 
“zombie”? lui che trasformò i morti vi- sciolta in cumuli di carne 


marcescente che vagano 
per mondi sconvolti dalla 
devastazione. Ed è sem- 
pre a Romero che si deve 
imputare l'incredibile suc- 
cesso che hanno avuto i 
morti che camminano, ma 
se si ci impegna a ricerca- 
re il Momento del passag- 
gio del testimone, bisogna 
guardare più avanti. Un 
salto nel tempo che va’ dal 
loro esordio al cinema nel 
1968 fino al 1996, quando 
sotto la direzione di Shinji 
Mikami gli zombie tornaro- 
no a far parlare di sé, ma 
non più nelle grandi sale 


Ho visto treni regionali molto peggiori, 
anche a livello di passeggeri. 


dei cinema, bensì nelle più 
piccole e intime stanze di 
milioni di videogiocatori. 

Il nostro racconto, che se- 
guirà tutta la saga dei Re- 
sident Evil fino ai capitoli 
usciti nei primi anni del 
2000, non parte però con il 
primo capitolo, bensì sei 
anni dopo, nel 2002, quan- 
do Capcom decise di al- 
largare la visuale sull’inizio 
della saga, pubblicando il 
vero predecessore, il gioco 
da cui la storia prese real- 
mente forma: Resident Evil 
0. 


L'ANALISI TECNICA 


Resident Evil 0 venne lan- 
ciato in Giappone nel No- 
vembre 2002 solo per Ga- 


Il menù dell’equipaggiamento richiedeva di 


gestire entrambi i componenti del team, a 
prescindere da chi steste controllando 


meCube, raggiungendo i 
negozi di videogame euro- 
pei a Marzo del 2003. 

Il titolo poté godere di am- 
bientazioni assolutamente 
di livello per l'epoca grazie 
alla loro realizzazione a 
mano come per i due primi 


Attack 
Idle 


Solo 


La protagonista ha il suo fascino, anche al 
di là dei modelli poligonali “plastic osi” 
dell’epoca. 


Dino Crisis, di gran lunga 
più gradevoli e al passo 
con i tempi rispetto al pri- 
mo capitolo della saga di 
Resident Evil, dove gli 
sfondi erano pre- 
renderizzati. 

Le animazioni furono una 
svolta, molto più fluide e 
ben inserite nei contesti 
chiusi e ristretti delle zone 
di gioco, così come per gli 
oggetti che riempivano gli 
ambienti, portando una 
ventata di vitalità al mondo 
attorno ai protagonisti e 
rendendo il tutto molto più 
veritiero e godibile agli oc- 
chi dei videogiocatori. 

Il motore grafico riuscì a 
spingere il GameCube a 
livelli altissimi, per la dispe- 
razione di hardware e ven- 
tole di raffreddamento. 
Risultò una vera chicca per 


Quello che avete di fronte è un classico 
puzzle alla Residen Evil: non solo forza 
bruta, quindi, ma anche un pizzico di ma- 
teria grigia. 


l'effetto cinematografico 
del titolo e anche il lavoro 

al doppiaggio (in lingua in- - 
glese) venne considerato 

uno dei grandi punti a fa- 

vore di Resident Evil 0. 


Questo capitolo continuò a à 
sposare appieno la strada ; 
intrapresa da Capcom per 
il suo settore survival- 
horror, perseguita con lo 
stesso sistema fino al terzo 
capitolo di questa saga. 

Gli amanti del genere si 
sentivano a casa, in quan- 


F lip the first ‘switch: 
» Up Down Cancel. 


l'epoca a livello grafico, inizio millennio. to il gioco presentava una 
dando un tocco molto ispi- Il comparto audio risultò vasta moltitudine di scenari.) 
rato agli ambienti anche immersivo, meno ansioge- rompicapo e le amate (dai , 
grazie alle diverse illumina- . no e con meno momenti fan, e solo da quelli) tele- 
zioni presenti che cambia- pieni di silenzi carichi di camere fisse capaci di in- , 
vano radicalmente da una tensione rispetto al suo cutere timore anche ai più "ei 
zona all'altra. predecessore, ma che si impavidi ad ogni svolta a 
Sebbene il primo RE riu- amalgamavano bene con d'angolo. 

I scisse a prendersi netta- 


. mente la scena per quel 
che riguardava la tensione 
<« » costanteeiluoghichetra- 
sudavano pericolo, questo 
capitolo poté contare su 
7 ep una differenziazione delle 
e *- locationdigran livello per 
sita, l'epoca: erano infatti tantis- 
simi i luoghi che Rebecca 
e Billy andavano a spulcia- 
re in ogni angolo durante 
l'avventura, tutti sapiente- 
- mente studiati e lavorati 
con finezze degne della 
avveniristica Capcom di 


Luci e ombre nel gioco venivano riprodotti 
in maniera sufficientemente convincente 
per l’epoca. 


A sinistra la copertina Europea, a destra 
quella Nipponica,,, a voi scegliere quale 
sia la più intrigante. 


condo momento nel caso 
occupassero spazio impor- 
tante nell'inventario. 


Molte altre chicche, come 
video segreti e pietre pre- 
ziose atte a sbloccare 0g- 
getti rari, servirono al gioco 
per dare ulteriore slancio 
alla saga e a permetterle di 
evolversi. 


LA VARIETA'’ 
E LA “LORE” 


Resident Evil 0 
non ebbe in realtà 
la vera e propria 
funzione di gio- 
co apripista per 
la saga zombifi- 
A ca, dato che la sua 
Lira avvenne 
quando in com- 
mercio vi erano 
già ben sette 
titoli targati Re- 
sident Evil, 


Nonostante queste simila- 
rità, il gioco presentò an- 
che delle novità alquanto 
rilevanti nella serie: la 
possibilità di giocare 
con due diversi per- 
sonaggi, selezio- 
nabili in qualsia- 

si momento, fu’ 

una delle innovazioni più 
impattanti, considerato 
che sia Rebecca che 

Billy possedevano abi- 

lità e statistiche uni- 

che, cosa che andava 
ad incidere sul game- 

play. Anche la gestio- 

ne dello spazio 
dell'inventario subì una rin- 
frescata, dando la possibi- 
lità di abbandonare gli og- 
getti in ogni punto della 


te. 
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Mortino— XEU-- K59ft® [TECPELICI 
contando anche gli spin-off 
già usciti all'alba del 2002. 
Rebecca Chambers e Billy 
Cohen andavano incontro 
a un vero e proprio incubo 
fin dai primi minuti del gio- 
co, che non presentava u- 
na vera e propria introdu- 
zione soft alla storia e al 
mondo di gioco, sbattendo 
in faccia al giocatore con 
effetto immediato la sua 
violenza e i suoi ambienti 


mappa e di far in modo di 
poterli raccogliere in un se- 


Nella versione HD (in foto quella Windows) 
si poteva scegliere di avere lo schermo in 
16:9 (a differenza del vecchio 4:3). Il nuovo 
formato però andava a tagliare una por- 


Use widescreen 16:9 ratio. 


zione della schermata originale invece di 
espanderla. 


2002 


Potete ammirare la medesima inquadratu- 


MIXX ra della prima foto di questo articolo, ma 


in versione PS4 (widescreen). 

Come detto nella didascalia precedente, vi 
sarà facile notare il taglio operato alla 
schermata di gioco. In tutta onestà non so 


MI serinunciare ai 4:3 sia la scelta migliore. 


che avrebbe anche sco- 
perto essere ricchi 
\\ dienigmiche, in 
a. classicostile sur- 
vival-horror ca- 
pcomiano, porta- 
vano Rebecca e 
Billy a dover uti- 
lizzare strategia, 


oppressivi. 
Entrando nel dettaglio la 
storia di questo Resident 
Evil 0 vedeva Rebecca, 
membro più giovane del 
Team Bravo della 
STARS, imbattersi in 
un treno abbando- 
nato durante le 


indagini per u- ingegno e un 
na serie di corposo ba- 
strani fatti ac- cktracking. 
caduti nella Ognuno di 
. l® 

foresta di N VG. questi luo- 
Racoon i ghi pre- 
City. L'incontro con GAAA fj) sentava 

| ‘G°  sama 5}) ta 
Billy Coen, un ex te- Vo <È poi dif- 
nente accusato di aver i NW \ ferenze che an- 
commesso una strage, ° |_\ davanoasu- 
permetteva a Rebecca di ) di scitare nel 
trovare un valido aiuto per 12 giocatore una 
superare l'enorme varietà / varietà di 
e quantità di mostri pre- sensazioni 


cariche di ten- 
sione, ma ognuna 
con un sapore dif- 
ferente, diversa- 
mente del suo pre- 
decessore in linea 
.. temporale che 
N premeva inve- 


senti lungo tutta la durata È | 
del gioco. Val f 
Il treno, il centro di ad- | i | 
destramento, la chiesa, © 
il laboratorio e il magazzi- ARR 
no erano tutti luoghi che il } 
giocatore avrebbe visitato ì 
con le armi spianate, ma 


ce il pedale della angoscia 
senza alzare mai il piede. 


Contando anche i boss, 
erano otto i diversi tipi di 
avversari che i due prota- 
gonisti andavano a incon- 
trare con l'incedere della 
trama. Le fastidiose san- 
guisughe, le nevrotiche 
scimmie zombie e il primo 
modello di Tyrant chiamato 
per l'appunto Proto-Tyrant, 
tra gli altri, davano un gran 
bel filo da torcere, portan- 
do il livello di sfida a picchi 
non indifferenti. 

Resident Evil 0 ebbe il do- 
vere di dare più spessore 
alla trama e di approfondi- 
re la nascita della Umbrella 
Corporation, rispondendo 
ad alcune domande che gli 
appassionati si ponevano 
fin dalla uscita del primissi- 
mo capitolo. 

E se conoscete il primo 
Resident Evil ma non que- 
sto “Zero”, avrete comun- 
que intuito che sarà pro- 
prio la scomparsa di que- 
sto Team Bravo a portare 
Jill Valentine, Chris Re- 
dfield e il resto della com- 
pagnia dritti a Villa 
Spencer, cioè agli eventi 
visti nel primo capitolo del- 
la saga , di cui Resident 
EvilOè a tutti gli effetti un 
prequel. 


VINEUDAME STURY 


PERSONAGGI: QUANDO MANCA L’ICONICITA’ 


La saga di RE è riconosciuta anche per la sua straordinaria capacità di par- 
torire veri e propri idoli e personaggi iconici, cosa che però manca del tutto 
a Resident Evil 0. Rebecca e Billy si possono definire degli attori di passag- 


gio, dato che l’unico spazio riservato loro sarà una piccola apparizione del- 
la ragazza-medico nel primo capitolo, ambientato all’interno della leggen- 
daria Villa Spencer. Che Capcom abbia deciso di non spingere troppo sulla 
caratterizzazione dei protagonisti lo si deve anche al fatto che si tratti di un 
prequel uscito dopo ben 3 capitoli canonici della saga, eppure ci si chiede 
se il lavoro fatto sulla coppia non sia stato un po’ troppo debole. Il parago- 
ne con i vari Leon, Chris e Claire Redfield, Jill, o anche solo con personag- 
gi secondari come Ada, Luis Sera o HUNK, risulta ingeneroso e troppo sbi- 
lanciato. 


L'IMPATTO NEL MONDO — raggiunse anche le piatta- che utilizzate lo mettono 


VIDEOLUDICO forme più mainstream co- come degno successore 
me PlayStation, Xbox e dei primi capitoli numerati, 

C'è da essere subito chiari: PC. le emozioni provate negli 
l'impatto che ebbe l'uscita Una fama tardiva che di- anni precedenti rimangono 
di REQ al tempo fu quasi spiace, perché REO rimane . intatte e il gioco sfrutta al 
da sbadigli. Ciò venne de- la forma più evoluta di sur- massimo il percorso intra- 
cretato anche dal fatto che —vival-horror alla Capcom preso dalla casa giappone- 
l'intera saga è sempre sta- vecchio stampo. Le tecni- se nel lontano 1996. m 


ta utilizzata come metro di 
comparazione sia per altre 
IP che tra i suoi stessi titoli, 
e questo ha inevitabilmen- 
te portato il capitolo 0 a ri- 
manere in ombra rispetto 
ai suoi predecessori. 
L'altra scelta, se possiamo 


Se l’oro è destinato ai grandi giochi capaci 
ANTA di segnare il cammino della storia videolu- 
dica, bisogna dare atto a Resident Evil 0 e 
SILVER premiarlo per ciò che ha restituito alla sa- 
ga e ai giocatori. La trama sicuramente 
non ha i toni e il peso del suo successore numerato, ma è scritta in 


modo da allargare sapientemente l'orizzonte della storia di Resi- 
dent Evil, dando risposte a quelle domande che sorsero con il pas- 


definirla “infelice”, fu° il re- sare degli anni. Svelare la nascita di due pedine fondamentali co- 
legare REO su di una sola me Albert Wesker, William Birkin e del Dott. James Marcus, oltre a 
piattaforma, ovvero il Ga- dare un vero e proprio prologo agli istanti successivi dell'inizio di 
meCube e, successiva- SIE Evil, sono punti che pesano sul giudizio finale dell’opera 
. intera. 

mente, su Wii. . Da appassionato viscerale, e purtroppo molto nostalgico, della vec- 
Tant'è che la vera ribalta chia impostazione dei survival Capcom, con le sue telecamere fis- 
del capitolo con protagoni- se, gli enigmi, la gestione dell’inventario e il backtracking pieno di 
sti Rebecca e Billy si vide ansia e inquietudine, ritengo che Resident Evil 0 abbia meritato di 
con la sua uscita rimaste- venire svecchiato e, soprattutto, di venir messo sotto alla giusta 
rizzata in HD nel 2016, luce. Giustizia è stata fatta, anche se con 14 anni di ritardo. 


Dio benedica quei vecchi, impolverati bei momenti, passati ad aver 


quando finalmente il titolo paura anche solo per aprire una misera porticella in legno. 
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Di Massimiliano Conte 


Ammetto che non avevo 
seguito da vicino lo svilup- 
po di questo Ara History 
Untold... anzi, ad essere 
sinceri ne ignoravo com- 
pletamente l’esistenza fino 
al giorno nel quale me lo 
sono ritrovato come novità 
sul PC Game Pass! 

Ma tanto meglio, sono 
quelle sorprese che è sem- 
pre piacevole ricevere. 

E così mi sono lanciato 
nell’esplorare questo titolo 
“Civilization like” con gran- 


/NZA 


HISTORY UNTOLD 


de curiosità. 

Il concetto di base è sem- 
pre il medesimo dei 4X 
che, declinato in italiano, si 
riassume in esplora, e- 
spandi, sfrutta ed elimina. 
Va subito chiarito che in 
questo Ara, a differenza di 
molti altri titoli simili, il 
quarto elemento, stretta- 
mente connesso alla guer- 
ra, ha una importanza mol- 
to più ridotta (se lo vorre- 
Mo). 

Sembra infatti che la vitto- 
ria possa arrivare anche 
con una politica pacifica e 
collaborativa, specie con le 
civiltà portate a questo at- 


teggiamento (e di civiltà tra 
le quali scegliere qui ce ne 
sono davvero tantissime). 
E questo è senza ombra di 
dubbio un punto che ho 
molto apprezzato. 
Purtroppo però ci sono an- 
che molti elementi che non 
mi hanno proprio convinto: 
primo fra tutti il fatto che ad 
ogni passaggio di “epoca”, 
le civiltà con meno presti- 
gio vengano letteralmente 
cancellate dal gioco, la- 
sciando dietro di sé solo 
rovine. 

Non mi ha soddisfatto 
nemmeno la gestione delle 
battaglie, con scontri infiniti 
e poco appaganti (e triste- 
mente “impreziositi” da una 
visuale 3D opzionale tanto 
confusa quanto inutile). 
Piuttosto complessa inve- 
ce la gestione delle produ- 
zioni, intrecciate in una se- 
rie di interdipendenze ne- 
cessarie sia per creare uni- 
tà e strutture più comples- 
se, sia per essere utilizzate 
come bonus per aumenta- 
re la produttività delle strut- 
ture stesse e delle città. 

Un sistema realistico ma 
molto complesso che è 
stato comunque reso più 
digeribile dalle ultime patch 
grazie a nuove opzioni e 
menù totalmente ripensati. 
Ara: History Untold è un 
titolo che offre alcuni lati 
positivi, ma anche molte 
imperfezioni che ne mina- 
no pesantemente il poten- 
ziale. Un vero peccato. m 


Di Massimiliano Conte 


Forte delle prime recensio- 
ni positive che parlavano di 
un'ottima campagna single 
player, mi sono approccia- 
to a questo sesto episodio 
di Black Ops speranzoso 
di trovare quel divertimento 
che i primi capitoli di Call 
of Duty avevano saputo 
darmi (primo fra tutti COD 
4: Modern Warefare, che 
di anni sulle spalle ne ha 
ben diciassette!!!). 
Ammetto che l’inizio non 
mi aveva particolarmente 
colpito, con una missione 
9 di introduzione un po' trop- 
po classica, tra sequenze 
tanto pirotecniche quanto 
scriptate e i soliti colpi di 
scena abbastanza prevedi- 
bili. Proseguendo però ho 


capito perché molte voci 
positive si erano levate in 
favore di questa ultima fati- 
ca di Activision: le missioni 
offrono infatti una serie di 
situazioni davvero varie e 
godibili che non richiedono 
solo di sparare. 

Come nel ricevimento di 
un certo Bill Clinton, dove 
dovrete indagare e muo- 
vervi furtivamente o tutta la 
missione “Stagione di Cac- 
cia” che è una open map 
nel deserto iracheno con 
vari obbiettivi da compiere 
nell'ordine e nei modi che 
più aggradano il giocatore. 
Degna di nota anche la se- 
zione in un laboratorio di 
ricerca che mi ha ricordato 
i toni di “Control” e un vero 
colpo grosso da fare in un 
casinò, nel più classico sti- 
le degli “Heist Movie” alla 
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Ocean's Eleven. 

Tutto molto bello ma... ma 
superata la metà della 
campagna il Game Pass 
ha deciso di cancellare tutti 
i miei progressi!!! 

Un problema segnalato da 
moltissimi utenti, senza u- 
na soluzione ufficiale e che 
non sono riuscito a sanare 
nemmeno con i molteplici 
troubleshooting “caserecci” 
presenti in rete. 

Risultato: ore di gioco per- 
dute e, dopo una seconda 
run iniziata e nuovamente 
cancellata, gioco abbando- 
nato definitivamente. 
Guardare il resto della 
campagna da un video su 
YouTube per vedere come 
“va a finire” per colpa di un 
bug del genere non credo 
sia accettabile per un titolo 
di questo livello. m 
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Pubblicata in data 18 settembre. Ultima modifica in data 23 settembre. 


ro. 


Tralasciando le discussioni riguardanti la tra- 
ma del gioco (complessa e interessante 
quanto asiatica) e le meccaniche (che uni 


scono metodivania a un souls -anime perse | 


De morte e tutto il resto), l'unica domanda da farvi prima di comprare questo gioco 
: "Mi piacciono le sfide impossibili, per le 

Ar devo studiare un boss per 3-4 ore per 

batterlo?". Se la risposta è sì, allora questo 

è il metroid-soul per voi. Altrimenti guardate 


: altrove o giocate in modalità storia (sì, c'è 


anche una modalità storia). 


l Personalmente ho "millato/platinato" centi 


naia di giochi e terminato molteplici volte tut- 
ti i Souls conosciuti dall'uomo, ma c'è una 
linea fine che separa il piacere dalla noia e 
sono dell'idea che Nine Souls l'abbia supe- 
rata in almeno un paio di occasioni. Mi spie- 


‘go. Il primo muro per me è stata Lady Ethe- 


real, il quarto boss, ed è stato inaspettato. 


ì Non solo il gioco vi costringe alla NOIOSIS- 


SIMA pratica d'imparare a memoria decine 
di pattern da eseguire meccanicamente, ma 
ha poi il coraggio di sbattervi in faccia nemi- 
ci che hanno TRE (!!!) stadi completamente diversi, lunghi e tediosi... Lì ho capito 


l che non ne sarei uscito a meno di non mettermi a studiare seriamente, imparando a 


parare come nemmeno in Sekiro. In certi casi mi sembrava di stare in Dragon's Lair 


o, ancora peggio, nell'impossibile Brain Dead 13! Terminata la faticaccia, proseguo 


sereno e poi arriva Eigong, il nemico finale. T_T Scherziamo? 

Un vero peccato, perché per il resto Nine Sols è una gemma. Con un pelo di fine 
tuning in più e dei Tell maggiormente pensati, l'esperienza sarebbe stata MOLTO 
migliore e non estremamente frustrante come in questo caso (probabilmente siamo 
ai livelli di "Shadow of the Erdtree"). 


È Poi è ovvio che ci sarà SEMPRE chi ha la pazienza/voglia/necessità di mettere da t; 


parte il divertimento, mettendosi lì come fosse un lavoro alle poste... Sono io il pri- 

‘ mo! Ma sono anche arrivato a un punto in cui mi chiedo se valga la pena prendere 
botte per 3 giorni di fila, vincendo poi per un colpo di c*lo. 

: Alla fine il concetto del "GIT GUT" da per scontato che i designer abbiano prodotto 

# qualcosa di perfetto (cosa molto rara), ed è raramente un fatto di abilità ma più di | 
tempo investito! Se voi nel frattempo preferite finirvi un paio di altri videogame più 

j semplici, il godimento non sarà necessariamente minore... anzi! 


' TLDR Gioco dalla trama interessante ma con un paio di boss dalla difficoltà impro- 
babile. Decidete da che parte stare! :-) 


VOTO PER CHI NON HA SBATTA: 5/10 
VOTO PER I PAZIENTI: 7,5/10 


4” : ;i £i die pi, È ti È 
UN LOOP CHE NON GIRA BENE 
Pubblicata in data 20 ottobre. Ultima modifica in data 25 ottobre. 
Avessi potuto avrei dato un voto MEDIO ad 
Anima Flux. Il gioco ha sicuramente 
_ i , un'estetica d'alto livello: grafica molto curata 
A N Il M A: e fantastiche animazioni d’intermezzo che 
SS FLUX Mi rievocano il cartoon Aeon Flux (ricordate la 
serie di MTV del ’91?). Però tutto il resto 
semplicemente non gli sta dietro, o per me- | 
À glio dire: arriva TROPPO TARDI. E giusto 
‘i per chiarire ai non anglofoni: ci sono una manciata di lingue ma non l'italiano. 


Î LA TRAMA 

| Anima Flux inizia senza una minima spiega- 
zione di quello che stiamo vedendo: non un 
testo che vola nello spazio, non una vocina 
di un narratore o quattro parole su sfondo 
nero. Ci troviamo tempo zero nei panni di 
idue di cui non sappiano nulla né c’importa 
nulla, durante un’invasione mutante... Dove 
siamo? Chi siamo? Cosa trasportiamo? Sì, 
ma quanti siamo??? Un fiorino... E tutto « 

i questo mentre i suddetti protagonisti se la dialogano con saccenza “capendo ogni È 

fl cosa”. No, non è un espediente per costruire un futuro colpo di scena, non è meta- 
qualcosa, è semplicemente così! A quanto pare non ci deve interessare SAPERE, 
per ora, solo assorbire quello che abbiamo davanti. | 
Ad un certo punto, dopo non so quanti ascensori sparsi, stanze vuote, alcuni mostri, 
nonché qualche personaggio che sembra conoscerci (quello che viene spacciato 
per un “tutorial”), ci viene data una mini-mappa che però si dovrà potenziare per far 
‘sì che vengano visualizzate info importanti... AI che mi chiedo: maccheccavolo di 
ritmo è questo??? Non c'è costruzione di personaggi, un goccio di vaselina, del sup- 
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L'AZIONE 

Peggio dell'’ermetismo d'apertura. | due 

personaggi di cui sopra ammazzano mo- 

Ri; stri e potranno essere controllati da due 

" giocatori in coop-locale (niente coop- 

online... tranne forse col Remote Play di 

i Steam), oppure in single player con una 

. (mediocre) IA di supporto. Lavorano uno 

| corpo a corpo e l’altra a distanza, senza 

* però avere inizialmente delle mosse de- 

centi di allontanamento o difesa. La ragazza potrà solo mollare un’esca indietreg- 

giando di un metro, mentre il ragazzo potrà stordire davanti a sé... ma si parla di 

| mosse CON UN MINIMO RITARDO e forse un tasto di troppo (direzione+colpo)! 
Significa che può capitare di girarsi dalla parte sbagliata (avrei fatto solo una pres- 

sione prolungata) e che combattendo più di 3 bestie per volta il giocatore si vedrà 

dimezzata la vitalità a prescindere dalla bravura, dato che, a parte un salto strimin- 

zito, non ci sono subito disponibili mosse utili per contrastare/superare il nemico 

senza venir feriti. 

Fortunatamente, proseguendo con la storia, verranno sbloccate capacità e poten- 

ziamenti che miglioreranno la situazione, ma come per la mappa e la trama, ARRI- 

VANO TROPPO TARDI ALLA FESTA e ci si diverte meno del previsto. 


IL FARMING 

Gettiamo altra benzina sul fuoco. Per comprare poteri, caricare le mosse speciali, i 
medikit e persino ottenere oggetti chiave per proseguire, è necessario ammazzare 
mutanti: vuoi per i soldi che mollano, vuoi per l'energia di armi/scudi. Il gioco non 
regala NULLA. Persino dopo essere morti e risorti in un Medicenter non ci saranno 
| ricariche gratis e medikit (si rimpiange Dark Souls)! Risultato? Anziché ributtarci 


i subito nella mischia dopo un respawn (vuoi per un colpo di sfiga, vuoi per un boss {i 


tosto), ci dobbiamo sciroppare un odioso loop: 5 minuti extra per andare a cercare 
nemici merdolini per caricare tutta la supermossa e racimolare grana; perdita di 
vita immancabile; ritorno in infermeria e via da capo coi merdolini, finché non siamo 
carichi o non possiamo acquistare quello che serve. 

Ok l’allungare il brodo, ma diverte? No, perché gli scontri sono grezzi e i nemici 
sparsi. Git Gud? A che scopo, mi paghi tu le 5 ore che sto perdendo? T_T 


TLDR: Sono dell'idea che un altro po’ di brainstorming sarebbe servito ad Anima 
Flux. Nelle prime ore i personaggi sono pesantemente inefficaci e gli scontri noiosi, 
poi, tutto d’un tratto, si passa all’avere quasi troppo e si finisce per usare i superpo- 
teri appena ottenuti solo contro il boss finale (terminato alla prima botta). 

Di roba con una distribuzione di risorse ottimizzata e flow migliore di questo ce n'è 
a iosa: bastava copiare ogni altro metroidvania. Insomma, Anima Flux è deludente ® 
per la lenta combustione, ma se non altro è bello da vedere. Lo ricomprerei ora che | 
so com'è? No. Longevità per i completionist: una quindicina di ore. 


VOTO: 6,5/10 


ANTAGONTEST 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON]) 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' | GIOGHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


Di Stefano Piccinni 


Non era molto freddo quel 
Natale di quaranta anni fa. 
In questa remota provincia 
del Sud, “dove prospera la 
vite e l’inverno è alquanto 

mite” (cit.) nevica assai ra- 
ramente e ciò forse riduce 
un po' il fascino della festi- 
vità perennemente inneva- 
ta, ma neanche tanto. 


Con schermate e musiche a tema natalizio il Christmas Demo del 1982 fu realizzato dalla 


Questo perché, neve a 
parte, per un dodicenne 
com'era lo scrivente allora, 
Natale restava sempre una 
delle cose più fighe mai 
inventate dall'uomo: po- 
tremmo coglierne lo spirito 
nella famosa frase di Eric 
T. Cartman “È il giorno in 
cui ricevo regali”. 

Nei cinema si proiettavano 
dei futuri cult come 
“Indiana Jones e il Tempio 
Maledetto” e “Non ci resta 


Commodore con lo scopo di attirare l’attenzione dei clienti all’interno dei negozi, dimo- 
strando le avanzate capacità in campo grafico e sonoro del suo nuovo computer. La 
combinazione di semplice ascii art con sprite multicolore e la polifonia offerta dai 4 ca- 


nali audio del 64 creavano una suggestiva e insolita atmosfera festiva, capace di cattura- 


re perfino le mie vecchie zie. 


Nel corso degli anni diede il via ad un vero e proprio filone sempre più raffinato, fatto di 
colorate schermate innevate e dolci melodie, un vero tripudio natalizio a 8 bit. 


SEASONS GREETINGS 


FROM COMMODORE 


che piangere”, mentre nel- 
la hit parade spadroneg- 
giavano Wild Boys dei Du- 
ran Duran e Careless Whi- 
spers di George Micheal. 
Allora non mi piacevano 
granché, visto come aizza- 
vano gli ormoni delle mie 
compagne di scuola li con- 
sideravo giustamente roba 
da femmine, e ascoltavo 
felice le cassette marocca- 
te degli Squallor. In un 
mondo separato in blocchi 
contrapposti e tenuto in 
tensione da una perenne 
condizione di guerra fred- 
da l’edonismo reaganiano 
era il faro che illuminava 
l'intera scena occidentale. 
Ma il nostro dodicenne un 
po’ se ne sbatteva di tutto 
quello che accadeva attor- 
no, e come tutti i suoi simili 
fetenti non aveva che una 
cosa in mente: no, non 
quello che pensate, in quei 
giorni era ancora troppo 
giovane e ingenuo per dar- 
si da fare in quel senso. | 
videogiochi ormai da un 
po' erano entrati a pieno 
titolo nella cultura popola- 
re, erano colorati, rumoro- 
si, divertenti e spesso i 
matusa li odiavano. Presto 
ogni bar avrebbe avuto u- 
no o due cabinati, e le sale 
giochi si sarebbero molti- 
plicate come i funghi dopo 
la pioggia di ottobre. | tem- 
pi erano anche maturi per 
fare entrare definitivamen- 
te i videogiochi nelle case, 
nei salotti o nelle cameret- 


te; molti oramai alla noia 
della televisione preferiva- 
no l’interattività e il diverti- 


mento promesso dai video- 


giochi. Quell'anno come 
non mai i giovani volevano 
solo i videogiochi; noi pic- 
coli drogati a 8 bit ci face- 
vamo letteralmente di 
pixel, convinti che solo un 
bel videogioco potesse fa- 
re svoltare una giornata 
noiosa. Sapevamo tutto di 
caratteristiche e periferiche 
del relativamente scarso 
hardware disponibile; 
all’epoca diversi erano i 
concorrenti in competizio- 
ne sul mercato, e in assen- 
za di un vero e proprio 
standard ogni produttore 
costruiva il suo perseguen- 
do la propria filosofia im- 
prenditoriale. Alla Apple di 
Jobs e Wozniak si erano 
aggiunti la Sinclair di Sir 
Clive, la Atari di Bushnell, 
la Tandy Radio Shack, la 
Texas Instruments e ovvia- 
mente la Commodore 
di Jack Tramiel. 
L’oscuro ogget- 

to del desiderio 

del nostro, in la 
questo caso, 

era quel capola- 
voro di plastica e 
silicio, la meravi- 
glia partorita 
dalle menti 
degli inge- 
gneri MOS e 
Commodore 
guidati da 
Chuck Peddle 


per fare felici tutti gli sbarbi 
del mondo: il favoloso 
Commodore 64, amorevol- 
mente detto il biscottone 
per il suo colore e la sua 
forma. 
L’anno precedente avevo 
ricevuto in regalo dai miei 
un Vic 20, il predecessore 
del 64, che era un giocat- 
tolino simpatico con il meri- 
to di introdurre ai principi di 
funzionamento dei compu- 
ter domestici, ma che pur- 
troppo molto presto re- 
se evidenti tutti i 
suoi limiti ed ini- 
ziò ad andarmi 
“stretto”. Il su- 
o fratello 
maggiore 64 
invece era 
qualcosa di 
incredibile; i 
giochi erano 
belli, colora- 
tissimi, 
spesso con 
una grafica 
che per il perio- 


do era mozzafiato, ce 
n’erano per tutti i gusti, a- 
zione, sportivi, arcade, si- 
mulatori, strategia e a- 
dventure, e ce n’erano tan- 
tissimi: per un ragazzino 
era proprio come avere 
un'intera sala giochi a por- 
tata di mano. Certo, non 
era tutto oro quello che 
luccicava; il mercato diven- 
ne così vasto che si iniziò 
a pubblicare qualunque 
schifezza nel tentativo di 
alzare qualche spiccio. 
Moltissimi prodotti di que- 
sto periodo sono tranquilla- 
mente dimenticabili, e di- 
menticati, spero. Ma cia- 
scuno di noi ragazzi di allo- 
ra ricorda con piacere quel 
o quei videogiochi che lo 
hanno fatto divertire così 
tanto in quei giorni lontani. 
Si può affermare senza ti- 
more di sbagliare che 
all’inizio della sua carriera 
il 64 non aveva delle vere 
e proprie killer application 
intese in senso moderno, 


era esso stesso Il killer di 
ogni altro concorrente gra- 
zie alla sua combinazione 
imbattibile di prezzo e pre- 
stazioni, ma certamente 
uno dei fattori determinanti 
che contribuirono al suo 
incredibile e longevo suc- 
cesso fu la massiccia di- 
sponibilità di software, 
mantenuta costante dal fe- 
nomeno della pirateria da 
edicola. Non si trattava più 
di singoli individui che co- 
piavano il software per 
passarlo agli amici, ma il 
fenomeno assunse preoc- 
cupantemente una scala 
praticamente industriale. 
Parallelamente al succes- 
so di vendite dell'hardware 
aumentò il numero di pub- 
blicazioni con allegata cas- 
setta farcita di programmi 
piratati (a volte alcune pub- 
blicazioni presentavano 
opere originali, ma spesso 
erano solo copie commer- 
cializzate in palese viola- 
zione del diritto d’autore). 


Per difendere i loro prodotti 
i programmatori applicava- 
no sempre tecniche nuove 
di protezione, ma i cracker 
implacabilmente le demoli- 
vano, in una rincorsa eter- 
na che sembrava non 
avere mai fine. Ma non 
era tutto qui: le edico- 
le rivestivano per noi 
giovani utenti 
un'ulteriore im- 
portante funzio- 
ne: in un'epoca 
in cui 


Da el i pelo 


internet per le masse non 
esisteva la carta stampata 
era l’unico modo per resta- 
re aggiornati sulle ultime 
uscite e sulle novità. 
Sfruttare la capillare distri- 
buzione delle edicole per- 
mise di svincolare la vendi- 
ta del software dai soli ne- 
gozi specializzati (che co- 
munque fiorivano anche 
loro spesso con la vendita 
di copie pirata). Ovviamen- 
te anche scambiare i 
“programmi” (come li chia- 
mavamo allora, non app!) 
con gli amici e i compagni 
di classe divenne prassi, 
una sorta di file-sharing fi- 
sico ante litteram. Uno de- 
gli effetti collaterali di que- 
sto “sistema” fu il crollo 
definitivo del già asfittico 
mercato delle console 
domestiche, che per 
qualche anno ven- 
nero a tutti gli 
effetti soppianta- 
te dagli home 
computer 


come sistemi per giocare, 
e magari fare anche qual- 
cosa in più. Infatti col no- 
stro 64 si poteva fare an- 
che altro oltre ai videoga- 
mes. Con i software allora 
noti come “utilities” era 
possibile digitare e archi- 
viare testi, disegnare, 
stampare, suonare, perfino 
collegarsi ad una bbs (dal 
1988 in poi), ma occorre- 
vano periferiche costose e 
non sempre alla portata di 
tutte le tasche. Sono tutte 
cose abbastanza ovvie al 
giorno d'oggi, ma allora 
non erano così date per 
scontate, e non erano per 
niente economiche. E infi- 
ne si poteva programmare: 
il nostro computer con il 
suo interprete BASIC, che 
la pubblicità spacciava co- 
me “il linguaggio del futu- 
ro”, e noi piccoli scavezza- 
collo digitali ci sentivamo 
come dei veri “grandi” a 


SPECIALE NATALE 


Il Floppy Disk Drive 1541 fu l’unità dischi prodotta da Commodore per il suo 64; evolu- 
zione dell’unità 1540, il drive progettato per il Vic 20, era abbastanza costosa perché in 
pratica ospitava al suo interno un minicomputer basato sul microprocessore 6502 per 
gestire il DOS e i trasferimenti. Il file system poteva utilizzare 170K su floppy singola 
faccia da 5” ‘ alla velocità di 300 b/s ; divenne pratica comune praticare un piccolo cu- 
tout sulla busta esterna dei dischetti per utilizzarne anche la seconda faccia. Negli anni 
successivi comparvero sul mercato cartucce come la popolare Epyx Fast Loader e sche- 
de aggiuntive come lo SpeedDOS per rendere significativamente più veloce l’unità. Era 
possibile collegare due unità 1541 in serie assegnando un numero di periferica differen- 
te alla seconda, e ne furono prodotte diverse versioni (in foto la prima). Una piccola cu- 
riosità è data dal suo logo, quando nel secondo 1 di 1541 viene tolta la gambetta per 
motivi grafici, trasformandolo di fatto in una lettera | maiuscola; onestamente all’epoca 
non ci avevo mai fatto caso! 


Chi era veramente bravo e 
talentuoso però usava 
l'Assembler, o come si 
chiamava allora, il famige- 
rato Linguaggio Macchina, 
che era l’unico modo per 
sfruttare completamente e 
senza rallentamenti le ca- 
pacità del microprocesso- 
re. Per quanto riguarda il 


immettere istruzioni nei no- 
stri rudimentali programmi. 


Il cuore del Commodore 64, il micropro- 
cessore MOS 6510 era una versione mi- 
gliorata del 6502 prodotta per CBM (dalla 
quale MOS stessa divenne controllata). A 
3 destra nella foto il MOS 6581, noto come 
SID (Sound Interface Device), che si occu- 
pava della sintesi sonora. Con il chip VIC Il 
(Video Interface Chip) che si occupava 
della gestione della grafica furono i re- 
sponsabili dello straordinario successo 
commerciale riscosso dal 64. Curiosità: i 4 


I NDSI //® numeri serigrafati in basso sui chip si rife- 
xvela ap, Raf € riscono al batch di produzione, nel formato 
6 n fog y (o) #3//a WWIYY (week/year) - ad esempio 2084 

07 Al TE 2411{{/f2- signifi i 2 I 4. 

ùà- MEL MA significa settimana 20 del 198 
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SPECIALE NATALE 


NON SOLO GIOCHI 


Oltre che servire a fracassare joystick con il decathlon il 64 poteva 
eseguire software dedicati alla produttività personale e alla creativi- 
tà, facendoci intuire dove il futuro ci avrebbe portato nei decenni 


successivi. 


ROOM 
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MAGIC DESK (TYPE AND FILE) pre- 
sentava una interfaccia grafica punta 
e clicca, innovativa per l’epoca, e 
permetteva di scrivere, archiviare e 
stampare testi replicando il funziona- 
mento di una tradizionale macchina 
da scrivere, senza prevedere gli stru- 
menti di editing del testo propri dei 
word processor avanzati. 


THE NEWSROOM fu probabilmente 
uno dei primi software dedicati al 
desktop publishing; metteva 
un’intera redazione giornalistica 
all’interno del vostro 64. Era possibi- 
le inserire brevi articoli, clip art o del- 
le grafiche create dall’utente stesso, 
personalizzare la testata e 
l'impaginazione del vostro giornali- 
no. 


PRINT MASTER era perfetto per rea- 
lizzare e stampare carta intestata, 
locandine, calendari, volantini e per- 
fino striscioni. La tecnologia di stam- 
pa a matrice di punti era la più diffu- 
sa all’epoca e veniva sfruttata a fon- 
do per andare oltre la realizzazione 
di un semplice testo scritto. 


KOALA PAINTER Era un editor di 
immagini bitmap con alcuni semplici 
tool per facilitare l’attività di dise- 
gno. Era offerto in bundle alla tavo- 
letta grafica Koala Pad, ma poteva 
funzionare anche con il classico jo- 
ystick. Con un po’ di pratica era pos- 
sibile realizzare dei disegni a colori, 
che all’epoca era una cosa abba- 


stanza originale e divertente: io ci facevo le caricature dei miei amici 
e compagni, nonché dei malefici profi nemici di ogni studente. 


Gai E) (a) (Gr) (o) 


MUSIC SHOP permetteva di creare 
brani musicali inserendo le partiture 
nota per nota e scegliendo quali 
strumenti assegnare alle parti, uno 
degli antenati del tuttora utilizzato 
Finale 


BASIC sappiamo come an- 
darono a finire realmente 
le cose, però sicuramente 
fece da palestra per centi- 
naia di migliaia di utenti, 
che iniziarono a costruire 
le proprie abilità in campo 
informatico. 


Il mio vecchio fu in gamba 
a tenermi perfettamente 
nascosto tutto; la sera del- 
la vigilia ancora non sape- 
vo che l'indomani avrei 
scoperto che il mio deside- 
rio sarebbe stato accon- 
tentato. La mattina del 25 
sotto l'albero non solo tro- 
vai un 64, ma c'era anche 
un drive 1541! Padre ave- 
va sentito i miei predicozzi 
sull'importanza del floppy 
disk per un sistema effi- 
ciente e mi aveva doppia- 
mente accontentato. Non 
successe mai più dopo di 
allora, purtroppo direi. 

Nei primi mesi utilizzai il 
mio nuovo e bellissimo 
computer con un vecchio 
tv in bianco e nero in disu- 
so, che era di dimensioni 
esagerate ma decisamente 
non rendeva giustizia alle 
colorate schermate del bi- 
scottone. Poi per fortuna 
presto fu sostituito da un 
bellissimo monitor a colori 
Commodore 1702 e inte- 
grato successivamente 
con una buona stampante 
b/n a matrice di punti, la 
Commodore MPS 803. 


Basandomi sulle mie o0s- 


VIDEOGAMES 
DEL 1984 


Contrariamente a quanto si po- 
trebbe pensare, il 1984 fu un 
anno nel quale vennero pubbli- 
cati molti giochi per il C64, an- 
cora oggi ricordati come dei 
veri capolavori 

Ecco ne alcuni esempi: 


Revenge of the Mutant Camels 


Boulder Dash 
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è: È commodore | 
dass de #7“ g$ COMPUTER 
La pubblicità della linea Commodore 64 sulle riviste del settore per il Natale del 


1984. Probabilmente con trentamila lire il mio falegname l’avrebbe fatta meglio, ma 
in questo caso come non mai era il prodotto a contare. Quanti sogni ad occhi aperti 


su questa immagine! 


servazioni personali, in 
quegli anni ho conosciuto 
solo tre persone con lo 
Spectrum (che detta così 
sembra una brutta malatti- 
a) contro un numero im- 
precisabile di possessori di 
64. A un certo punto lo a- 
vevano TUTTI, perfino il 
cane della vostra vicina. Mi 
ha accompagnato dalla fi- 
ne della scuola media alla 
fine del liceo, per poi chiu- 
dere definitivamente una 
fase com'era giusto che 
fosse. Fu il più longevo e il 
più venduto computer nella 
storia dell’informatica, e chi 
ha avuto la fortuna di pos- 
sederne uno in quell'epoca 
gloriosa sa bene che fu 
qualcosa di straordinario e 
unico, capace di cambiare 
letteralmente la vita di mi- 
lioni di persone, giovani e 
meno giovani, in maniera 
permanente e definitiva. 


Diventa per me necessità 
quindi ora più che mai, da- 
to che purtroppo personal- 
mente e privatamente non 
posso più farlo, ringraziare 
pubblicamente mio padre 
per avermi regalato molto 
di più di un semplice 0g- 
getto: il ricordo più bello 
della vita. 


Grazie per essere arrivati 
fino a qui, un sincero augu- 
rio di buon Natale e buone 
feste a tutti gli amici Anta- 
gamers dal vostro Stefano. 
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NON SOLO RIVISTE DI VIDEOGIOCHI.... 


Chi ha detto che i nostri amici di retroedicola.com si dedicano 
solo alla scansione di riviste videoludiche? 

Con mia somma gioia nei loro archivi sono presenti anche 
prodotti cartacei di altro genere come, ad esempio, questo ca- 
talogo natalizio della GIG datato 1986 e sul quale io all’epoca 
(da bravo bambino di 10 anni) ci sbavai sopra non poco. 
Visto l'amarcord e la nostalgie prodotti dall’articolo preceden- 
te, ho pensato quindi di proporvi questo reperto storico di soli 
due anni più vecchio rispetto a quel 1984 evocato da Stefano 
e che contiene non pochi ricordi collegati a quel periodo della 
mia vita. 

La prima parte, quella dedicata ai maschietti, è senza ombra 
di dubbio monopolizzata dai Transformers, vero pallino di 
molti bambini nella seconda metà degli anni ottanta. 

lo stesso, non ricordo se per effetto di queste pagine o di 
scelte effettuate direttamente in negozio, possedevo Canguro, 
Mistero, Saetta, Sheriff e l'enorme PentaCar (arrivato proprio 
quel Natale al posto di Devastator, purtroppo terminato nel 
negozio di giocattoli nel quale andò mio padre). 

Seguono una pagina di Playmobil a fare da spartiacque tra i 
due sessi e poi largo a tutta la seconda parte dedicata ad un 
pubblico femminile, con bambole e orsacchiotti, alcuni dei 
quali particolarmente inquietanti, almeno a mio modo di vede- 
re. 

Ultima nota per il concorso a pagina 2 che metteva in palio u- 
na Testarossa Junior Agostini, auto per bambini a benzina (!!!) 
che includeva uno stereo a cassette ed era capace di arrivare 
a 50 Km orari! Dubito si potesse guidare liberamente in stra- 
da, ma siccome io non lo sapevo, sognavo di vincerla e di uti- 
lizzarla per andare alla mia scuola elementare, generando 
l'invidia e ammirazione nei miei compagni di scuola... e ripen- 
sandoci oggi, non si trattava esattamente del sentimento più 
sano da generare in un bambino... ahimè. 
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ESTRATTO DEL REGOLAMENTO J nior 
Per partecipare colleziona i bollini delle I_ È d 
nuove confezioni Transformers 1986 fino a 
totalizzare 10 punti, incollali su una cartoli- 4 ve ca 
na postale con i tuoi dati e spedisci a Linea dr si ii 
GIG Concorso Transformers - Casella Po- Ie@rO : 
stale 3596 succ. 31 FI 50145. Fra tutte le nei a no 
cartoline pervenute entro il 10 febbraio Cala adj 
1987 verrà sorteggiata, entro il 28 febbraio, 
un'auto Testarossa Junior Agostini. 
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Guardian - art. 5791 
E l'estrema barriera difensiva degli Autorobot, sempre pronto ad entrare in azione 
Si trasforma da base logistica in base mobile difensiva, e poi ancora in un 

colossale robot 


Prezzo indicativo al pubblico L. 72.500 


Concorso Transformer 


BASE LOGISTICA IL COLOSSALE ROBOT 


BASE MOBILE 


Tripticon - art. 5803 

Il feroce Tripticon si trasforma da base operativa dei Distructors in minacciosa 
fortezza da combattimento e poi ancora in un gigantesco dinosauro d'assalto (cm 
37), che avanza implacabile con la forza del suo motore alimentato da 2 pile tipo 
«mezza torcia» (pile non incluse) 


FORTEZZA 
...-AVANZA IMPLACABILE! > 


Prezzo indicativo al pubblico L. 110.000 
CANNONCINO LASER 
Concorso Transformer (1 pila tipo «Stilo») 


“  wwwtretroedicola.com 


). <<  Convoy Supercamion Robot - art. 5795 
a + Il camion per portare le tue Autorobot: un 


00 vero bisonte della strada, che si trasforma 
4 = in due giganteschi robot dotati di pugni 


SPARANTE 


mobili, fucili, portamissili e missili 
Prezzo indicativo al pubblico L. 65.000 


Concorso Transformer 


Commander - art. 5796 
SPARANTE Il capo supremo degli Autorobot è un camion articolato della 
lunghezza di cm. 30. La motrice si trasforma in robot, il 
rimorchio nasconde all'interno la dune buggy d'appoggio, e si 
può trasformare all'occorrenza in officina d'emergenza per le 
Autorobot 


Prezzo indicativo al pubblico L. 65.000 


Concorso Transformer punti 


«Gancio» camion gru - art. 5952 
Prezzo indicativo 
al pubblico L. 29.500 


Concorso Transformer 


«Inferno» camion pompieri 
art. 5954 

Prezzo indicativo 

al pubblico L. 29.500 


Concorso Transformer 


www.retroedicola.com — 
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«Canguro» fuoristrada J 59 
art. 5753 

Prezzo indicativo 

al pubblico L. 25.000 


Concorso Transformer 


«Mistero» Ligier JS F1 
art. 5754 

Prezzo indicativo 

al pubblico L. 25.000 


«Tigre» Porsche 935 turbo 
art. 5757 

Prezzo indicativo 

al pubblico L. 25.000 


Concorso Transformer 


«Freccia» Countach LP 500 S 
art. 5752 

Prezzo indicativo 

al pubblico L. 25.000 


Concorso Transformer 


«Alert» Countach LP 500 S 
antincendio - art. 5951 
Prezzo indicativo 

al pubblico L. 25.000 


«Saetta» Lancia Stratos turbo 
art. 5760 

Prezzo indicativo 

al pubblico L. 25.000 


Concorso Transformer Concorso Transformer 


«Sheriff» l’hovercraft interspaziale - art. 5987 
«Ciclone» l’aereo interspaziale - art. 5988 
Prezzo indicativo al pubblico ciascuno L. 29.500 


Concorso Transformer ciascuno 
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i i Aerialbot sono 5 aerei che si 

- trasformano in altrettanti robot, ma quando 

il nemico si fa più minaccioso si uniscono 
| per dare vita ad un nuovo, gigantesco e 

SAS più potente robot: Pentajet, il fedele 
BENSI cifensore degli Autorobot! (cm 29) 
ES In una grande confezione regalo ecco 

Pentajet. 


Prezzo indicativo al pubblico L. 72.500 


Concorso Transformer 


www.retroedicola.com — 


Falcon 


ecco i PREDACON 
Dalle viscere della terra ecco i feroci Predacon, sembrano 
animali, ma all'occorrenza si trasformano in veloci e insidiosi 


Zannar - art. 5960 robol 
Felin - art. 5961 

Falcon - art. 5962 

Torox - art. 5963 

Rinox - art. 5964 


Prezzo indicativo al pubblico ciascuno L. 35.000 


Concorso Transformer ciascuno 


Pentacar - att. 5816 

Gli Stunticon sono una squadra di 4 auto sportive, e il loro 
comandante è un super camion. Tutti e 5 si trasformano in 
robot, e si possono unire per formare insieme un robot più 
grande e più spietato: Pentacar! 

In un'unica confezione regalo ecco Pentacar! 


Prezzo indicativo al pubblico L. 72.500 


Concorso Transformer 


“  wwwtretroedicola.com 
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«Triplex Uno» - art. 5937 
Prezzo indicativo al pubblico L. 35.000 


Concorso Transformer 


REA e 
«Bora» - art. 5938 
Prezzo indicativo al pubblico L. 35.000 


Concorso Transformer 


«Ghibli» - art. 5941 
Prezzo indicativo al pubblico L. 35.000 


è Concorso Transformer 


> PR 
www.retroedicola.com 


Fortino del Wet - art. 3419 
L'epopea del West rivive 
attraverso la tua fantasia le mille 
avventure della «nuova 
frontiera». Il Fortino Playmobil 
per giocare a «Cowboy e 
Indiani» 


Prezzo indicativo al pubblico 
L. 98.000 
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Il fustino Playmobil - art. 3955 nai boo A $ 

Nel cantiere i lavori procedono secondo i programmi; la squadra di soccorso è - i 


impegnata in un salvataggio; cowboys e indiani corrono nelle praterie del West mentre 
ai giardini bambini in bicicletta si incrociano con cavallerizzi 
Tanti giochi in un unico «fustino». Con Playmobil il gioco continua. Sempre 


Prezzo indicativo al pubblico L. 65.000 
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Bambola Spay - art. 88301 

Sono diversa perché sono venuta sulla terra 
da un pianeta lontano per stare con te. 
Scopri come mi chiamo mettendo la mano 
sulla targhetta che ho applicata sul petto: in 
pochi secondi, col calore delle dita, potrai 
leggere il mio nome. 

E se mi stringi il braccio sorriderò 
dolcemente: per te 


Prezzo indicativo al pubblico L. 49.500 


Il passeggino - art. 8208 La culla - art. 82082 Il seggiolone - art. 82080 e ta eo 
Portami ‘a spasso nel mio Qui sulla terra mi trovo Vene, Per stare a tavola e mangiare la r A We 
passeggino, mi piace stare ma se mi farai dormire nella pappa Ì MG 

all'aria aperta. mia culla sarò ancora più felice Prezzo indicativo al pubblico 

Prezzo indicativo al pubblico Prezzo indicativo al pubblico L. 25.000 

L. 49.500 L. 49.500 


Cuorecaldo 1 - art. SP18/06 

È la più piccola delle Cuorecaldo, misura 
solo cm 20 ma con tutta la simpatia delle 
sorelle più grandi. 

Prezzo indicativo al pubblico 

a L 13.500 


Cuorecaldo 2 - art. SP30/60 

Misura cm 35, è vivace e sbarazzina, 
tenera e simpatica, ti farà sempre tanta 
compagnia. 


Prezzo indicativo al pubblico L. 25.000 


Cuorecaldo 3 - art. MSP50/6 

Parla e canta sei differenti canzoncine 
Prendila! La terrai sempre con te. Misura 
cm. 35. 


Prezzo indicativo al pubblico L. 49.500 


Cuorecaldo 4 - art. MSP70/6 

È la più grande delle bambole Cuorecaldo. 
Sa parlare e cantare sei bellissime 
canzoncine. È alta cm. 47 


Prezzo indicativo al pubblico L. 59.500 
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L'atsetto ripetent 


Ridimmy, l’Orsetto Ripetente - art. 8009 G 

Un Orsetto adorabile ed impertinente che vuole sempre l'ultima 
parola! Scambia con lui dolci parole: se gli parli con dolcezza, ti 
risponderà con dolcezza, se gli parli con allegria, riderà con te 
Ridimmy è il tuo vero amico 

Altezza cm. 35, funziona con una pila tipo «transistor» 

da 9 V (pila non compresa nella confezione) 


Prezzo indicativo al pubblico L. 79.500 


BADY e) 


Baby Ridimmy - Art. 8687 

E il mio amico più simpatico perché sa ascoltare e 
sa ripetere 

Altezza cm. 27 funziona con una pila tipo 
«transistor» da 9 V 

(pila non compresa nella confezione) 


Prezzo indicativo al pubblico L. 49.500 


Ale n 
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| Ridimmy, l’Orsetto cantastorie - art. HS-703 
È un orsetto che muore dalla voglia di raccontarti le sue 
storielle: tu le capirai bene perché muove orecchi, occhi 
e bocca come un orsetto vero. E se vuoi inventare tu 
una storia, raccontagliela, la imparerà subito e te la 
ripeterà ogni volta che vuoi 

Altezza com 35, funziona con 6 pile tipo «stilo» (pile non 
comprese nella confezione) 


Prezzo indicativo al pubblico L. 95.000 
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È NATA 

LA PRIMA 
BAMBOLA 
CHE SI 
COMPORTA 
COME UNA 
BAMBINA 
VERA 


quando le dai il biberon mare: «Mmm, com'è buono!» e poi 
chiederti «Ancora» se avrà 
Bebi Mia è la tua bambin ti parla... ti sorride... ti dice quando ha fame e 
E la notte, come i bambini , non vorrà addormentarsi subito, ma poi ti dirà 
«Buonanotte» e dormirà tranquilla 
Bebi Mia muove gli occhi e la bocca, ha il visino morbido e la guance paffute 
E bellissima! 


Bebi Mia - art. 4506 


Prezzo indicativo al pubblico L. 149.000 
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[LA NUOVA RIVISTA A DIGITALE GRATUITA! 


clicca sulla copertina qui sotto per 
scaricare GRATVITAMENTE la rivista! 
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AR 
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:RETRATI 1-18 


; Vi ricordo che questi numeri non_sono Ba gratuitamente in 


quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola x 


“ donazione, pari ad 1 Euro a numero. o 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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FIRE IGHTER - SMUNF- SALAMANDER VIDEO OLYMPICS - WILD GUNMAN aa carmen uc e - cme ONT anch nasieTRALI NEMOUS- SIATE BOARD - CALIFORNIA GAMES 
CHAMPIONSHIP MANAGER - WORDS DICK TRACY - WALKER NIBRIS- BATTLE SQUADRON WINGS REMASTERED TIE FIGHT - DINO CRISIS - 2007 PROJECTY-DERTHTRAP DUNGEDA - THE ORDER 1885 


“STAR STRIKE - MAMMERFST - NOVANTAGE TEMNS - 
FALLOUT NEW VEGAS - EDI SURVIVOR - ROBOCOP ROGUE CITY 24 MOBILE ALONE IN THE DAR ANTHOLDEY 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 


discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


Your mission is to protect the Mr. Postman 
sending a secret letter safely to Silent 
City. To press the button is to make Mr. 
Postman should keep away from hails and the 
eagle, or you press the button to shoot 
down them. Mr. Postman can not touch the 
wall.as he is walking onthe street, other- 
wise all will be gone. 


Scoring 
Any lose and mistake: deduct 10 from the 
basic scores 2000. 


One game, one player. 


ATARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEM TM 
sE TRADEMARKS OF ATARI INC 


n 


Quale bambino vorrebbe interpretare un aquilotto postino che con- 
segna lettere rosa? Ma soprattutto, che gioco sarebbe questo Mr. 
Postman? 
La descrizione e l'immagine sul retro della scatola non ci aiutano a 
capire di che titolo si tratti, ma grazie ad atarimania.com sappiamo 
che il gioco è (rullo di tamburi)... MR. POSTMAN!!! 
Stesso titolo, infatti, per questa sconosciuta cartuccia della Bit Cor- 
poratione che ha un invidiabile primato per questa rubrica: essere 
stato pubblicato nella sua versione originale con una cover molto 

i brutta di quella taiwanese pezzotta. 
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SPECIALE NATALE 

I RICORDI DEL 1984 
RETROEDICOLA 

IL CATALOGO GIG DEL 1986 
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